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EDITORIAL 


Streitfall Gothic A 


MONTAG | 27. September 2010 


Seit heute residiert die PC-Games-Redaktion im 
neuen COMPUTEC-MEDIA-Verlagsgebäude - gera- 
de mal 200 Meter Luftlinie von unserem bisherigen 
Standort entfernt. Ein Vorteil der frisch bezogenen 
Räumlichkeiten im vierten Stock der Doktor-Mack- 
Straße 83: die unmittelbare Nähe zu den Kollegen 
von PC Games Hardware, PC Games MMORE und 
buffed. Und dank der funkelnigelnagelneuen Kli- 
maanlage werden wir sicher auch in hitzigen Re- 
daktionsschlussphasen kühlen Kopf bewahren. 


DIENSTAG | 5. Oktober 2010 


Eigentlich war für diese Ausgabe der Test zu Two 
Worlds 2 geplant. Seit heute liegt uns eine fast fer- 
tige Version vor: Das XXL-Rollenspiel erweist sich 
als riesengroß und hat gute Chancen auf höchste 
Wertungsweihen. Allerdings entdecken wir bei un- 
seren Streifzügen noch die ein oder andere lästige 
Kleinigkeit, die Topware bis zum Verkaufsstart (ver- 
legt auf 9. November) korrigieren will. Ob sich die 
Vorbestellung lohnt, lesen Sie ab Seite 32. 


DIENSTAG | 12. Oktober 2010 


Tag der Wahrheit für Arcania: Gothic 4. In zwei 
Punkten sind sich Tester, Spieler, Fans und Gegner 


HELDEN DER ARBEIT 


Jeden Monat geben viele Menschen ihr letztes Hemd, damit PC Games 


pünktlich erscheint. Hier stellen wir einige von ihnen vor. 

Hoch die Tassen: Der Herbst 2010 entpuppt sich wie vermutet als vor- 
gezogenes Weihnachtsfest für Fans von Solo-Rollenspielen. Felix Schütz 
(links) und Sebastian Weber leveln sich über viele Tage und Nächte 
durch Fallout: New Vegas, Gothic 4 und Two Worlds 2. Zwischendurch 
werden die Hitpoints in der neuen Redaktionskaffeeküche aufgefüllt. 


1112010 


schnell einig. Erstens: Arcania ist kein Gothic. Und: 
Die Landschaft sieht toll aus. Das war's dann aber 
auch schon mit dem kleinsten gemeinsamen Nen- 
ner. Lässt man die allgemeine Enttäuschung über 
den Gothic- ‚Etikettenschwindel“ beiseite, bleibt die 
Frage: Ist es trotz aller Mängel ein Rollenspiel, das 
Spaß macht und sein Geld wert ist? Die Meinung der 
PC-Games-Redakteure lesen Sie ab Seite 62. Für 
all jene, die sich bereits in das Abenteuer gestürzt 
haben, liegt der DVD-Ausgabe als Gratis-Extra eine 
riesige Arcania-Weltkarte zum Herausnehmen bei. 


FREITAG | 15. Oktober 2010 


Die PC-Version von Red Dead Redemption liegt 
noch in weiter Ferne, da kommt Desperados 2 ge- 
rade recht: Sie finden die Mischung aus Wildwest- 
Action und -Taktik als Vollversion auf der aktuellen 
PC-Games-DVD. Das Spiel stammt im Übrigen von 
Spellbound (genau, den Gothic 4-Machern). Apro- 
pos DVD: Wir sagen Danke für die vielen Zuschrif- 
ten und Anregungen rund um unser überarbeitetes 
DVD-Menü (gerne auch weiterhin an redaktion@ 
pcgames.de). 


Viel Spaß mit der neuen Ausgabe wünscht Ihnen 
Ihr PC-Games-Team 
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: Sonderheft Metin2 PC Games Extra „Die 200 

: Nach Runes of Magic, Aion besten Spiele-Apps“ 

: und Cabal Online widmen wir Klar: Doodle Jump, Flight 

: auch „Europas größtem kos- Control, Plants vs. Zombies 

: tenlosen Online-Rollenspiel“ und Angry Birds gehören 

: ein eigenes PC-Games-Son- auf jedes iPhone. Doch im 

: derheft. Auf über 80 Seiten App Store gibt es noch viel, 

; gibt es Tipps und Guides satt. viel mehr Geheimtipps und 

: Außerdem dabei: komplettes geniale Gratis-Spiele. Die 200 : 
: Spiel auf DVD, Weltkartenpos- besten davon stellt PC Games : 
: ter und Code für einen „Wei- in diesem Sonderheft vor (für : 
: ßen Löwen.“ Auch bestellbar 4,99 Euro am Kiosk und unter ! 
: unter shop.pcgames.de. shop.pcgames.de). ; 
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ADD:ONS & MAKROS 


+ Die wichtigsten Add-ons 
umfangreich erklärt 


+##Schneller’reagieren und 
besser spielen: Nützliche 
Makros für alle/Klassen 


+ Die perfekte Tastatur- 
Belegung 


+ Jetzt bestellen unter 
shop.pcgames.de 
(Sonderpreis für PC- 
Games-Abonnenten!) 
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INHALT an 


VORSCHAU 


MAGAZIN ab Seite 13 
Call of Duty: Black Ops 20 
Crasher 20 
Death Spank 14 
Deep Black 14 
Defence of the Ancients 2 13 
FIFA-MMO 14 
Gray Matter 20 
Left 4 Dead 16 
Left 4 Dead 2 16 
Lesercharts 14 
Pirates of the Caribbean 20 
Shank 14 
Spiele und Termine 18 

HARDWARE ab Seite 108 
Hardware-News 108 

THEMA 


Aktuelle Mäuse und Tastaturen im Test 116 
Wer viel spielt, darf auf gute Eingabegeräte nicht 
verzichten. PC Games stellt Ihnen daher die besten 
Neuerscheinungen vor. 


Der große Lenkrad-Vergleich 118 
Für Formel 1-Piloten und Need for Speed-Raser 
unverzichtbar: Gute und präzise Lenksysteme für 
den PC. Wir haben sechs Modelle getestet! 


Tipps und Tricks für Windows 7 110 
Microsofts aktuelles Betriebssystem hat sich bei 
vielen Spielern durchgesetzt. Im ersten Teil unseres 
Praxis-Artikels finden Sie hilfreiche Tipps, um mit 
Windows 7 noch mehr Spaß beim Spielen zu haben. 


SPECIAL ab Seite 130 


Das wird gespielt 130 
Highlights diesen Monat: Die von Command & Con- 
quer 3-Fans entwickelte Erweiterung The Forgotten 
und das Fan-Adventure The Silver Lining, Ep. 2, der 
inoffizielle Nachfolger zu King’s Quest 8. 


SERVICE 
Client auf DVD: King of Kings 3 8 
Code-Promo: 
Might and Magic Heroes Kingdoms 10 
Einkaufsführer: Top-PC-Spiele, 
empfohlen von der Redaktion 104 
Meisterwerke: Commandos 144 
Rossis Rumpelkammer 138 
Teamvorstellung 60 
Vollversion: 
Desperados 2: Cooper’s Revenge 6 
Extended-Vollversion: Prince of Persia — 
Warrior Within 7 
Vorschau und Impressum 146 
Vor zehn Jahren 142 
Wertungssystem: So testen wir 61 


TWO WORLDS 2 


Technisch top, spiele- 
risch überzeugend! Das 
neue Rollenspiel von 
Zuxxez macht richtig 
Laune und bietet viel 
Spielspaß! 


ASSASSIN’S 
CREED: 
BROTHERHOOD 


92 Vor Ort bei Ubisoft durf- 


LEGO UNIVERSE 


Die kleinen bunten Männchen rücken 
vom Kinderzimmer in die Weiten der 
Online-Spiele vor — mit Erfolg? Unsere 
Vorschau liefert erste Eindrücke. 


WORLD OF TANKS 


Ein flottes, actionreiches Panzerspiel 
mit taktischem Anspruch und 
Simulationseinfluss? Das geht! Sogar 
kostenlos. 


ten wir den Einzelspieler 
ausprobieren. Fazit: Der 


' beste Teil der Reihe. 


| HOMEFRONT 


Der Krieg ist nahe: Aber 
im Mehrspielerteil des 
Frontlines-Nachfolgers 
ist nicht nur die beklem- 
mende Atmosphäre 
Trumpf! 


DUKE NUKEM 
FOREVER 


Hail to the King, Baby! 

Der Duke kehrt endlich 
auf den Monitor zurück. 
PC Games schaute dem 


) coolsten Alienjäger 


der PC-Geschichte 

bei seinem Handwerk 
über die Schulter. Die 
gesammelten Eindrücke 
finden Sie in unserer 
Vorschau. 


BATMAN: 
ARKHAM CITY 


Superheld in Bestform: 
Wir zeigen Ihnen alle 
Neuerungen zum in 
Latex gekleideten 
Flattermann! 


NEED FOR SPEED: 
HOT PURSUIT 


Auf dem Highway ist die 
Hölle los! Wir haben das 
bislang actionreichste 
Need for Speed ausführ- 
lich gespielt. 


BATTLEFIELD: 
BAD COMPANY2 — 
VIETNAM 


Der Online-Krieg 

von Dice tobt bald in 
Vietnam. Wir beleuchten 
die Details. 


ANZEIGE 


- CALLDUTY 


BLACK OPS 
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MEDAL OF HONOR 


2 „Besser gut geklaut 


..“, dachte wohl 


© irgendjemand bei der 


Entwicklung des Shoo- 
ters. Leider wurde dabei 
das „gut“ vergessen! 


FINAL FANTASY XIV 


Ganz schön mies, was 
Square Enix verwöhnten 


” Rollenspielern da 


zumutet. Spielspaß ist 
im neuesten Japano- 
Rollenspiel nur schwer 


= zufinden! 


DIE SIMS 3: 
LATE NIGHT 


SE Dieses Mal machen die 


Nachtleben unsicher — 
spaßig und sogar kindge- 
recht. Kleine Probleme 


LOST PLANET 2 


Fast ein halbes Jahr 
nach den Konsolenfas- 
sungen ist der Action- 
Titel nun für den PC 
erhältlich. Stürzen Sie 
sich in den Kampf gegen 
riesige Monster! 


LIONHEART: 

| KING’S CRUSADE 

| Echtzeitschlachten im 
Heiligen Land, frech ab- 
geschaut von der Total 
War-Serie. Trotzdem 
macht Lionheart einige 
Sachen richtig gut! 


ARCANIA: 
GOTHIC 4 


Spellbounds erstes 
richtiges Rollenspiel 
geht in Ordnung, wäre da 
bloß nicht das verteufelt 
schwere Erbe, das am 
Seriennamen dranhängt. 
Warum alteingesessene 
Fans einfach nicht 
glücklich über das 
Ergebnis sein können, 
verrät unser großer 
Testartikel. 


FALLOUT: 
NEW VEGAS 


Sieht aus wie ein 
Add-on, ist aber ein voll- 
wertiges, eigenständiges 
Rollenspiel. Ob es aber 
an die Genialität von Fall- 
out 3 anknüpfen kann 
und ob die angestaubte 
Technik einen Strich 
durch die Spielspaß- 
rechnung macht, das 
klärt unser ausführlicher 
40-Stunden-Test. 


FUSSBALL 
MANAGER 11 


Passend zum 10-jähri- 
gen Jubiläum der Reihe 
veröffentlichen Bright 
Future und EA einen der 


" besten Teile der Serie. 


EMERGENCY 2012 


Oft mit den Weichspül- 
Sims dieser Tage in einen 
Topf geworfen, hat sich 
Emergency mittlerweile 
zu einem ansprechenden 
Echtzeit-Strategiespiel 
entwickelt. 


LARA CROFT AND 
THE GUARDIAN OF 
LIGHT 


Schöne Überraschung: 
Laras erstes Koop- 
Abenteuer heimst eine 
verdient hohe Mehrspie- 
lerwertung ein! 


FRONT MISSION 
EVOLVED 


Eine vornehmlich in Ja- 
pan bekannte Strategie- 
Serie wagt den Sprung 
ins Action-Metier. Ob 
das gut geht, erfahren 
Sie in unserem Test. 


ALIEN BREED 2: 
ASSAULT 


Retro-Bonus verspielt: 
Die zweite Episode der 
Neuauflage ist kurz, 
langweilig, innovations- 
arm und damit schlicht 
überflüssig. 


Allen Breed 2: Assault | TEST... 20 nun n en 102 
Arcaniar Gotie 4 |TEST ne unnn user en een 62 
Assassin’s Creed: Brotherhood | VORSCHAU. ..... 40 
: Batman: Arkham City | VORSCHAU suaaeaeennnn. 36 


Battlefield: Bad Company 2 — Vietnam | VORSCHAU 52 
: Call of Duty: Black Ops | MAGAZIN. ...nnnnuunun 20 


: Command & Conquer 3: Tiberium Wars | SPECIAL 132 


SOrashenlIMACAZIN SS 20 
! Death Spank MAGAZIN vannannenaneneeneeenn 14 
Deep Black | MAGAZIN zaenanannenenaeeeeennen 14 
: Defence ofthe Ancients 2 MAGAZIN ..........- 13 
Die:SimsSJkate/NichllITESTeemgeRe nenn: 92 
: Duke Nukem Forever | VORSCHAU. ..ue2aunnee.. 24 
ST Emergency)2 012 TEST 90 
EalloütNeWiVegasiliiESTERRrrrERIEIREREE 68 
EIEAEMMOIIMAGAZIN ers 14 
SEinallkantasyxiV TEST me 86 
Front MissionEVOlVedl TEST nun. 000 cnene anne 98 
SRlssballlManage ira lNTESITEeRERRERRE EEE 82 
GrayıMatten IMAGAZINBEeRe EEE Eee 20 
: Homefront | Vorschau „a .ananannanaanananene 48 
| Lara Croft and the Guardian of Light | TEST....... 94 
left 4/Deadi| SPECIAL San aaa 134 
= left 4 Desdi| MAGAZINE een une 16 
Left 4 Deadi2 | MAGAZIN. nacan san ann mann una 16 
LEGO Universe | VORSCHAU. 2. uannnnannenenen 54 
Lionheart: King’s Crusade | TEST.............. 100 
Lost Planet 2 | TEST os aan 96 
MatiazzııSRECIASEEREE FREE ee 130 
AMedallonikIcnonlkTESTESERRReRERERTEREEERERET: 76 
. Need for Speed: Hot Pursuit | VORSCHAU. ....... 44 
Pirates ofthe Caribbean | MAGAZIN. ............ 20 
ShankılIMAGAZIN. 2.222 2eraeaee a eieialae alaate aete 14 
: The Silver Lining: Episode 2 | SPECIAL. ......... 135 
STheiWitehen| [SEC me 135 
| Two Worlds 2 | VORSCHAU zunnensnnsnnnennnen 32 


| World of Tanks ul VORSCHAU sera 58 
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GOOPERISIRENENG 


Fakten zum Spiel im Überblick: 

ws=> Echtzeit-Strategie und Taktik, eingebettet in eine 
spannende Story und eine packende Western- 
atmosphäre L 

=> Abwechslungsreiche Orte wie Städte, Indianerdöricı, suauwıge Lanıyurıs, FUTLS, 
Wagenkonvois und Geisterstädte 

=> Zwei unterschiedliche 3D-Perspektiven: drehbare ISO-Taktik-Ansicht und 3rd-Per- 
son-Kampf-Ansicht für hautnahe Action 

=> 2 Schwierigkeitsgrade und eine clevere Kl für intelligenteres Verhalten der Gegner 
und mehr Interaktion mit Verbündeten 

=> A individuelle Aktionen pro Held 

=> \Verbesserte Beschreibung der Missionsziele 

=> Neuer Held: Hawkeye, der Häuptlingssohn 

=> Neue Physik, die filmreife Stunts erlaubt 

=> Läuft selbst auf älteren Systemen mit einer CPU mit 2 GHz (ein Einkern-Prozessor 
reicht aus), 512 MByte RAM, 4 GByte freiem Platz auf der Festplatte und einer Gra- 
fikkarte ab Nvidia Geforce 6600/Ati Radeon X800 ruckelfrei. 


Nachdem John Coopers Bruder 
ermordet aufgefunden wurde, sinnt 
John auf Rache. Die alten Gefähr- 
ten, die ihm helfen sollen, stecken 
zwar gerade tief im Schlamassel. 
Aber wie schon im ersten Teil der 
Western-Taktik-Serie holen Sie Ihre 
Freunde aus der Patsche, damit sie 
Ihnen beim Rachefeldzug zur Seite 
stehen. 


Das Spielprinzip, das sich auch in 
den Strategie-Hits Commandos 


1 bis 3 und Desperados: Wan- 
ted Dead oder Alive bewährt hat, 
kommt auch in Coopers Rache zum 
Tragen: Die Helden sehen sich stets 
einer Übermacht gegenüber, verfü- 
gen über knappe Ressourcen und 
dürfen nicht entdeckt werden. Sie 
tricksen die Kontrahenten mit di- 
versen Spezialfähigkeiten der sechs 
Charaktere aus. Neue Spezialitäten 
wie mit Nitroglyzerin gefüllte Dosen 
gibt es ebenso wie ein weiteres Mit- 
glied, den Indianer Hawkeye. 


DUELL | Meinungsverschiedenheiten regeln Sie westerntypisch mit Ihrem Revolver. 


Die zuschaltbare Action-Per- 
spektive ist eine gute Ergänzung. 
Hier können Sie die vielen hüb- 
schen Details der ansehnlichen 
3D-Grafik bewundern. Manche Ak- 
tionen, etwa Schusswechsel, funk- 
tionieren in dieser Perspektive um 
einiges besser als in der herkömm- 
lichen Iso-Ansicht schräg von oben. 
Obwohl jetzt die Vision-3D-Engine 
von Trinigy als Grundlage dient und 
man frei zoomen und schwenken 
kann, haben die Spielabschnitte im 


Vergleich zu Desperados 1 nichts 
von ihrer Schärfe und Farbbril- 
lanz eingebüßt. Ein erweitertes 
Planungsfeature ermöglicht nun 
komplexere Taktiken: Sie dürfen 
jedem Helden bis zu fünf zeitlich 
aufeinander abgestimmte Aktionen 
zuweisen. Diese laufen dann auf 
Knopfdruck automatisch ab und er- 
lauben ausgefeilte Hinterhalte, die 
man sonst nur mit Dutzenden von 
Hotkeys bewältigen könnte. Das er- 
öffnet völlig neue Strategien. oO 
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GEFÄHRTEN | Zu Ihren Begleitern gehören unter anderem ein Revolverheld und ein Muskelprotz. 
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Prince of Persia: 
Warrior Within 


Fakten zum Spiel im Überblick: 
=» Fesselnde Story um eine aberwitzige Zeitreise vor stimmungsvoller orientali- 
scher Kulisse 


«=» Beeindruckendes und fantasievolles Leveldesign — darunter monumentale 


Paläste, dunkle und heruntergekommene Ruinen, finstere Kellergewölbe, 
Schächte und alte Kerkeranlagen 

=» Fordernde, teils minutenlange Kämpfe mit Level-Endgegnern 

=» Präzise und einfache Steuerung 

«>» Hervorragend animierte Kletter- und Kampfeinlagen 

=» Achtung: Die uns von den Herstellern zur Verfügung gestellten Vollversionen sind 
in der Regel auf den aktuellen Stand gepatcht. Patches aus dem Internet sind mit 
dem Spiel nicht kompatibel! 

=» Systemanforderungen: CPU mit mindestens 1 GHz (eine Einkern-CPU reicht 
aus), 256 MByte RAM, 2 GByte Speicherplatz auf der Festplatte, ab einer Gra- 


fikkarte ab Nvidia Geforce 3 GTS/Ati Radeon 7500 ruckelfrei 


Die Bezeichnung „zeitloser Klas- 
siker“ stimmt bei Prince of Per- 
sia: Warrior Within nicht ganz. 
Denn die Zeit spielt im fünften 
Abenteuer des persischen Prin- 
zen eine entscheidende Rolle. 


Sieben Jahre nach den Gescheh- 
nissen aus Prince of Persia: The 
Sands of Time will ein fieser Dä- 
mon namens Dahaka dem orien- 
talischen Adeligen das Lebens- 
licht auspusten. Der Grund: 
Im letzten Abenteuer hat 
der Prinz, um die Welt 
retten, den Lauf der 
Zeit verändert. Wenn 
der sprunghafte Per- 
ser am Leben bleiben 


% % 


soll, müssen Sie in der Rolle des 
Prinzen zur Insel der Zeit reisen 
und dort verhindern, dass der 
Sand der Zeit entsteht. Das hört 
sich leichter an, als es ist. Denn 
in Warrior Within kämpfen Sie ge- 
gen unzählige Monster, lösen Rät- 
sel, spulen die Zeit vor und zurück 
und hangeln sich in waghalsigen 
Kletterpartien von Level zu Level 
— inklusive knackiger Bosskämp- 
fe und überraschender Haken, die 
die fesselnde Story des Öfteren 
schlägt. 

Je nach Spielweise erleben Sie 
eines von zwei Enden der Story. 
Es lohnt sich in jedem Fall, Prince 
of Persia: Warrior Within ein zwei- 
tes Mal durchzuspielen. 
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Features: 


«=> Kostenloses Online-Rollenspiel (MMORPG) in einer vom 
Mittelalter inspirierten Fantasy-Welt 


«=> Dichte Spielwelt mit sieben abwechslungsreichen Welten 
inklusive unterschiedlicher Regionen, Städte, Dungeons 
und einer separaten Drachenwelt 

«=> Drei Basisklassen (Krieger, Magier und Kleriker) 

=> Neun Spezialklassen (Berserker, Waldläufer, Ritter, 
Schwertmagier, Beschwörer, Zauberer, Gelehrter, 
Bischof, Priester) 

=> Mehrstufiges und dynamisches Gildensystem 

=> Umfangreicher PvP-Modus mit angreifbaren Städten 


=> Freizeitbeschäftigungen für den eigenen Spielcharakter, 
beispielsweise Haus- und Städtebau 


SERVICE 1110 


; Erfolg ist eine Frage des Charakters 

! Die drei Basisklassen (Krieger, Magier und Kleriker) sehen auf den ers- 
en Blick nach gewöhnlicher Rollenspielkost aus, aber dank der neun 
Spezialklassen, die auf den Basisklassen aufbauen, entwickelt sich 
: eine ungemeine Spieltiefe im liebevoll gestalteten Online-Rollenspiel 
; (MMORPG). Während Sie mit dem Krieger an vorderster Front stehen 
! und im Nahkampf mit den unterschiedlichsten Hieb- und Stichwaffen 
Monster und andere Mitspieler ins Jenseits befördern, wahren die An- 
hänger der Magierklasse die Distanz und grillen, frosten oder elektri- 
: sieren heranstürmende Feinde. Kleriker in ihrer jeweiligen Ausprägung 
i sorgen für das Wohl der Mitstreiter und steigern die Kampfkraft der 
i eigenen Teammitglieder. 


i Ziehen Sie allein oder im Team in die Schlacht 
i PvP ist die Kurzform von „Player versus Player“, übersetzt „Spieler gegen 
i Spieler“. Im Gegensatz zu PvE (Player versus Environment, Spieler gegen 
! Umgebung) kämpft Ihr hier Charakter nicht gegen computergesteuerte 
: Gegner, sondern gegen andere Spieler. PvP steht bei King of Kings 3 klar 
i im Vordergrund. Ob Duelle, Scharmützel, regelmäßige Events oder eine 
i handfeste Kriegserklärung an andere Reiche mit anschließendem Angriff 
; — King of Kings 3 bietet alles, was das Herz eines PvP-Spielers begehrt. 
i Wer trotzdem lieber allein durch die Welt Tangramia streifen will, kommt 
; im klassischen PvE dank vieler Quests nicht zu kurz. 


e CPU: Pentium 4 mit 2 GHz oder vergleichbare CPU 
e Arbeitsspeicher: 512 MByte RAM 

* Grafik: Nvidia Geforce FX 5800/Ati Radeon 9500 
Freier Festplatten-Speicherplatz: 3 GByte 

e Betriebssystem: Windows XP, Windows Vista, Windows 7 
e Breitband-Internetverbindung 


8 pcgames.de 
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Angebote gültig ab 27.10.2010. Abgabe nur 
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Art. Nr.: 955 5996 


Mh Die Vorverkaufsgebühr i. H. v. € 5,- wird 
4 ne ® ah Ihnen beim Kauf angerechnet. 


1 45 IN DEUTSCH LAND Und einmal auch ganz in Ihrer Nähe. Wie nah, erfahren Sie unter: www.saturn.de 


Ihre persönliche Codekarte Merten, 


Als Leser profitieren Sie in diesem Monat von einem exklusiven Code für Might & Magic Heroes Kingdoms. Die Codekarte finden Sie in dieser 
Ausgabe zwischen Seite 74 und 75. Wenn Sie Fragen zum Code haben, schreiben Sie einfach eine E-Mail an redaktion@pcgames.de. 


MIGHT & MAGIC HEROES KINGDOMS KiERO: 


SERVICE 1110 


Heroes Kingdoms ist das erste Browserspiel im Might & Magic-Universum. Jedermann kann kostenlos mitspielen, Helden an- home 
werben, Ressourcen sammeln und ein kleines Königreich aufbauen. In Zusammenarbeit mit Ubisoft spendiert Ihnen PC Games 

einen Abonnenten-Account für zwei Monate im Wert von 10 Euro, mit dem Sie eine unbegrenzte Anzahl an Städten errichten und 

Helden verpflichten sowie ohne Einschränkungen auf so vielen Welten spielen können, wie Sie wollen. 


MIGHT & MAGIC 


RAUMGEWINN | Auf der Gebietskarte sehen Sie, welche Areale Sie schon befreit haben. 


Und so lösen Sie den Code ein 


MY HOME IS MY CASTLE | Ihre schwebenden Städte bauen Sie nach und nach aus. 
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Jetzt am Marktplatz erhältlich! 


www.arcania-game.com | 
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Gewinnen Sie tolle Preise bei der 007-Schurkenjagd! 


Passend zur Veröffentlichung von GoldenEye 007 denen Sie die drei, die Sie in dieser Ausgabe der PC 
für die Nintendo Wii veranstaltet PC Games in Zusam- Games entdeckt haben, einfach anklicken. Wenn Sie 
menarbeit mit Activision eine große 007-Schurken- die richtigen Bösewichte ausgewählt haben, landen Sie 
jagd, in der es eine Menge hochkarätiger Preise zu auch schon auf der Teilnahmeseite, wo Sie nur noch 
gewinnen gibt. Alles, was Sie dafür tun müssen: in Ihren Namen und Ihre Anschrift eingeben, um an der 
der vorliegenden Ausgabe die drei versteckten Böse- GoldenEye 007-Verlosung teilzunehmen. 

wichte finden und dann im Internet die Seite 

http://www.pcgames.de/Bond aufsuchen. Dort sehen Viel Spaß und Erfolg bei der Suche 

Sie in einem Kasten mehrere Bond-Schurken, unter nach den Bond-Bösewichten! 


Das gibt’s zu gewinnen: 


ix 


1x JamesBond ® 
Complete 
Edition 
(alle 22 DVDs) 


Sony Bravia 40-Zoll Full HD LCD-TV Sony Bravia 37-Zoll Full HD LCD-TV 
+Wii-Konsole (Schwarz) +Wii-Konsole (Schwarz) GoldenEye 007- 
+GoldenEye 007-Collector’s-Edition +GoldenEye 007-Collector’s-Edition Collector’s-Edition GoldenEye 007- 
(Spiel inkl. Classic Controller) (Spiel inkl. Classic Controller) (Spiel inkl. Classic Controller) | T-Shirt „Cheater“ 
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Defense of the Ancients 2 wurde endlich offiziell von 
Valve angekündigt und Fans des ersten Teils werden 
sich freuen: Entwickler Icefrog, der einst auch die Wei- 
terentwicklung des als Warcraft-3-Mod bekannten 
Spiels übernahm, will das bereits sehr beliebte und 
gut ausbalancierte Spielprinzip nahezu unangetas- 
tet lassen sowie auch die über 100 Helden und de- 
ren Fähigkeiten nur geringfügig verändern. Große 
Neuerungen findet man dafür beim Drumherum: 
Da DotA 2 die Source-Engine verwendet, wird 
das Spiel nicht nur deutlich besser aussehen, 
sondern auch viele vermisste Features ein- 
führen, die aufgrund der Limitierung durch 
die Warcraft 3-Engine nicht realisierbar 
waren. Beispiel: Reconnect-Möglichkeit 
bei Verbindungsverlust. Der Fokus des 
Spiels liegt auf dem Mehrspieler-Mo- 
dus, für Einzelspieler gibt es lediglich 
KI-Bots als Gegner. | 

Info: www.valvesoftare.com/news 
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JES MONATS“ 
LRUCKLEBEN 


riger Praktikant Daniel 
Leben als Beamter ge- 
In der Komplettlösung 
: Gothic 4 schrieb er 
r einen sogenannten 


j) 


r 


-. 


el“, den es in der Spiel- 
aemeint war natürlich 
kein Stempel, sondern ein Tempel. 
Wir schickten Daniel nun los, damit 
er einen dieser ominösen Stempel 
besorgt. Bis heute ist er jedoch nicht 


mit einem solchen zurückgekehrt. 
ar? 


abert Horn erschuf den Ti- 
), als er im Test zu All Star 
Strip Poker schrieb: „Dann lassen Sie 
nach und nach die Hüllen fallen, um sich 
eßenden Sequenz selbst zu 


w) 


„Gothic 4: die aktuell dankbarste 
Zielscheibe für Miesmacher!“ 


Ein großer Name ist nicht nur Segen, 
sondern auch Fluch. Das musste Gothic 
4 schmerzhaft erfahren: Kaum stand 
Jowoods mit Spannung erwartete 
Rollenspiel-Fortsetzung im Handel, ha- 
gelte es negatives Feedback in den Foren 
dieser Online-Welt. „Im Vergleich zu den 
Vorgängern viel zu seicht“, nörgelte es 
aus allen Rohren. Keine Frage: Das Spiel 
ist eine Enttäuschung. Allerdings bin 

ich mir sicher: Stünde auf der Packung 
nicht Gothic 4, sondern Monsterslayer 
Deluxe, das Spiel würde als Geheimtipp 
gehandelt. Nichtsdestotrotz nutzten 
einige Spiele-Webseiten die negative 
Stimmungslage aus, um kübelweise Hohn 
und Spott über Gothic 4 auszukippen. 
Ein übel riechender Mix aus Populismus, 
Effekthascherei und Profilierungssucht 
führte zu Wertungen im 40er-Bereich. 
Ich selbst bin ein Verfechter des 
kritischen, gerne auch mal knallharten 
Journalismus. Aber diese vernichtenden 
Kritiken wirken derart bemüht auf Bos- 
haftigkeit getrimmt, dass jeder mündige 
Spieler stutzig werden sollte. Wenn es 
geradezu hip ist, einfach nur „gegen“ 
Gothic 4 zu sein, dann bin ich lieber 
„dafür“. Denn: Wer krampfhaft mit dem 
Strom schwimmt, der geht am Ende den 
Bach runter. Und das zu Recht. 
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PC-GAMES-LESERCHARTS| Zn Antitel S( 
Death Spank 
Monkey Island trifft Diablo — so lässt sich Ron : 
Starcraft 2 Gilberts (Monkey Island 1 + 2) Spiel Death : 
Blizzard Entertainment _Testin 09/10 Wertung: 90 Spank am besten beschreiben. In dem Action- \ 
wu Rollenspiel schlüpfen Sie in die Rolle des Hel- : 
72 Diablo 2 den Death Spank, der sich auf die Suche nach : 
Blizzard Entertainment _Testin 08/00 Wertung: 91 einem Artefakt begibt. Was das kann und ! 
pn j wofür man es benutzt, das weiß er zwar nicht, 
5 The Witcher questet sich aber dennoch munter durch die : 
: STIL | Trotz Comic-Look fällt der Spielverlauf brutal 
Namco Bandai Test in 10/08 Wertung: 87 Spielwelt. So sammeln Sie Erfahrungspunk- NEON ESONISILSELSPIENETAU NET AU: 
17 te, verbessern Ihren Charakter — alles wie in : 
| Call of Duty: Modern Warfare 2 Diablo eben. Wem das alleine zu langweilig : Shank 
| DE THE Nee? ist, der darf im Koop-Modus mit einem Freund : Shank ist ein klassisches 2D-Jump&Run im 
= 20 zusammen Monster verkloppen. Death Spank : Stil eines Metal Slug. Der Held des knapp 
3 Dragon Age: Origins zeichnet sich vor allem durch seinen tollen : drei bis vier Stunden langen Spiels macht | 
Electronic Arts Testin 12/09 Wertung: 91 Humor aus, dafür mangelt es auf Dauer an Ab- : sich auf, den Tod seiner Freundin zu rächen. 
Fz Free wechslung. Das Action-Rollenspiel erscheint : Dafür ballern Sie Gegner in Massen nieder | 
= Battlefield: Bad Company 2 am 26. Oktober über Steam.  : — entsprechend brutal inszenieren die Ent- 
| ERSTE ATS EN Mean nfo: www.deathspank.com : wickler Shank, jedoch teilweise eher komisch 
5] : übertrieben. Bossgegner und verschiedene 
| Mass Effect 2 : Waffen sorgen für ein wenig Abwechslung 
Electronic Arts Testin 02/10 Wertung: 88 : im sonst doch recht eintönigen Spielverlauf. | 
oa Fallout 3 : Denn sowohl dieser als auch Gegner-Design 
«3 ralloU : z 
| N er nanıe NE : fallen ernüchternd abwechslungsarm aus. 
8: : Dafür bietet Shank einen Koop-Modus, so- 
Mafia 2 : dass Sie zweidimensionale Gewaltorgie mit | 
: einem Freund zusammen erleben können. 
ur Iestin09110 Wertung: 85 ! Shank erscheint am 26. Oktober über Steam 
1 0| Risen : und kostet etwa 12 Euro. =) 
| h i Info: shankgame.com 
Deep Silver Test in 11/09 Wertung: 86 | 


EneDn 


ird die FIFA-Reihe zum MMO? 


EA-Sports Boss Peter Moore äußerte Mitte Oktober 
in einem Interview einige interessante Gedanken 
zur beliebten FIFA-Reihe. Seiner Ansicht nach 
wäre es durchaus plausibel, dass FIFA in einigen 
Jahren nicht mehr als jährliche DVD-Version 
erscheint. Vielmehr sieht Moore die Zu- 
kunft darin, FIFA als eine persistente 
\ Online-Welt anzulegen, an der die 
Entwickler kontinuierlich arbeiten 
könnten. Die Vision ist, dass der 
Spieler jederzeit online sein kann, 
ob unterwegs, innerhalb sozialer 
Netzwerke oder zu Hause, und so 
stets seine FIFA-Erfahrung dabei 
hat. Das alles ist aber Zukunfts- 
musik: Auch in fünf Jahren wird 
es die Fußballsimulation seiner Meinung nach 
noch ganz traditionell in den Läden geben. _) 
Info: www.ea.com/de/fussball/fifa 


TÖDLICHES NASS | Unter Wasser bekommen Sie es mit riesigen Kampfrobotern und Drohnen zu tun. 


PRIACK 


Unterwasser-Shooter angespielt 


Wir durften den 3rd-Person-Shooter von Publisher Just A Game ausgiebig 
antesten und was wir gesehen haben, machte Lust auf mehr. In Deep Black 
steuern Sie einen genretypischen Einzelkämpfer und treten gegen hinter- 
hältige Bioterroristen an. Im wahrsten Sinne des Wortes „frisch“ ist das 
Setting des Spiels, denn viele der über 30 Missionen spielen unter Wasser. 
Dort steht Ihnen neben dem normalen Waffenarsenal auch eine High-Tech- 
Harpune zur Verfügung, mit der Sie nicht nur Gegner eliminieren, sondern 
auch Drohnen und Türkontrollen hacken. Das Spiel sah in der Anspielver- 
sion bereits recht hübsch aus und dank nVidias 3D-Vision-Unterstützung 
dürfen Sie die Unterwasserwelten sogar in der dritten Dimension erleben. 
Die PC-Version des Shooters soll bereits im ersten Quartal 2011 erschei- 
nen, auch eine Umsetzung für Xbox 360 und PlayStation 3 ist geplant. I) 

nfo: www.justagame.com/de/gamedetails/home/deep-black 


JEDERZEIT VERFÜGBAR | Die FIFA-Reihe könnte in Zukunft den Absprung ins Internetwagen. 
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KREATIVER KOPF | Regisseur und Produzent Guillermo del Toro arbeitet jetzt auch für THQ. 


GUILLERMO DEL TORO 
Regisseur arbeitet mit THQ zusammen 


Der mexikanische Regisseur und Produzent Guillermo del Toro (Pans La- 
byrinth, Hellboy) wird zusammen mit THQ eine Reihe von Horrorspielen 
entwickeln. Das bestätigte er nun in einem Interview. Laut del Toro wird 
es sich dabei aber nicht um den typischen Survival-Horror a la Resident 
Evil handeln. Das Projekt sei vielmehr den mystisch-gruseligen Büchern 
von H.P. Lovecraft ähnlich. Allzu bald sollten wir aber nicht mit einer Ver- 
öffentlichung rechnen. Das erste Spiel soll frühestens 2013 erscheinen. 
Seltsamerweise ist für dasselbe Jahr auch der Release von del Toros Ver- 
filmung der Lovecraft-Erzählung At the Mountains of Madness angesetzt. 
Spiele-Publisher THQ wollte übrigens noch keine offizielle Stellungnahme 
zu einem konkreten Projekt geben. Del Toro sei aber ein Künstler „den man 
respektiere und mit dem man gerne zusammenarbeiten würde“. oO 

Info: www.thq.de 


GEWINNSPIE 
Walhalla Rising 


Das dramatische Wikinger-Abenteuer mit 

Mads Mikkelsen kommt am 5. November auf 

Blu-ray und DVD in den Handel! 
2 TR 


LEFT 4 DEAD/LEFT 4 DEAD 2 


The Sacrifice — DLC für Teil 1 und 2 


Seit Kurzem steht ein neuer, zumindest für alle PC-Spieler kostenloser 
Downloadinhalt für Left 4 Dead bereit. Und auch für Left 4 Dead 2. Den 
DLC gibt es nämlich für beide Varianten von Valves Zombiehatz — na- 
türlich entsprechend angepasst auf die jeweils vom Spiel vorgegebenen 
Eigenheiten. Es gibt also auch nach Installation des Pakets noch immer 
keine Nahkampfwaffen, Spitter, Jockey oder Charger in Left 4 Dead 1. 
Die Story hingegen ist in beiden Versionen identisch und erklärt aus 
Sicht der „alten“ Überlebenden Zoey, Bill, Francis und Louis, wie es 
zu den Begebenheiten im schon zuvor erschienenen DLC The Passing 
kam. Das Ganze endet also an der bereits bekannten Brücke, wo die 
Überlebenden aus Teil 2 auf drei der Überlebenden aus Teil 1 treffen. 
Nur auf drei? Ja, einer muss sich am Ende von The Sacrifice für die 
Gruppe opfern — daher auch der Name, der auf Deutsch so viel bedeu- 
tet wie „Die Opferung“. Da kostenlos: Klare Anspielempfehlung! m 

Info: www.l4d.com 


FEIN-MOTORISCH | Hier erfahren Sie, warum die Generatoren in The Passing leere Tanks haben. 


L ZUM FILM 


Ein gnadenloser Krieger, eine Horde Wikinger ... All das spricht 
für ein knallhartes Action-Spektakel. Und tatsächlich präsen- 
tiert Walhalla Rising eine zeitlose Härte, die man in dieser Form 
selten gesehen hat! Im Mittelpunkt steht eine mysteriöse Fi- 
gur — Einauge (gespielt von Kampf der Titanen-Star und Bond- 
Bösewicht Mads Mikkelsen). Als Gefangener eines Normannen- 
führers wird er zu Schaukämpfen gezwungen. Eines Tages kann 
er mit einem Jungen des Stammes fliehen. Die beiden schließen 


sich einer Truppe Gotteskämpfer an, die Richtung Jerusalem in 
See stechen. Nach einer wochenlangen Odyssee stranden sie 
jedoch an der Küste eines unbekannten Landes ... 


Zum DVD- und Blu-ray-Start von Walhalla Rising können Sie 
fünf Mega-Fanpakete gewinnen! Der Hauptpreis besteht aus 
einem Filmplakat mit dem Autogramm des Hauptdarstellers 
Mads Mikkelsen, einem Falk-Navigationsgerät, einem Longs- 
leeve und Walhalla Rising auf Blu-ray! 


TEILNAHMEBEDINGUNGEN 


Um teilzunehmen, schicken Sie eine E-Mail mit dem Betreff „Wikinger“ an gewinn- 
spiel@pcgames.de. Mitmachen dürfen alle PC-Games-Leser mit Ausnahme der Mit- 
arbeiter der COMPUTEC MEDIA AG und von Sunfilm. Der Rechtsweg ist ausgeschlos- 
sen. Preise bezahlen wir nicht bar aus. Teilnahmeschluss: 01. Dezember 2010 


Spiele-Hits 
von Gameforge 


Gameforge bietet unter mmogame.com viele kostenlose Browser-und Client-Games an. Mit nur 
wenigen Klicks tauchen Sie in faszinierende Spielwelten ein. 


>> Fernöstliche Welten, die unendlichen Weiten 
des Weltraums, Inselreichke in antikem 
Setting, das alte Rom, mittelalterliche Stadtstaa- 
ten, fordernde Rennstrecken oder grenzenlose 
Fantasywelten — fast jeder findet unter den vielen 
kostenlosen Spielen auf mmogame.com sein 
neues Lieblingsspiel. Ob knifflige Strategie, an- 
spruchsvolle Wirtschaftssimulation, epische Mul- 


tiplayer-Rollenspiele (MMORPGSs) oder reinrassi- 
ge Action-Spiele — nahezu jedes Spiele-Genre 
wird hier bedient. 


Einer für alle 
Einen großen Vorteil bietet dabei die Webseite 
www.mmogame.com. Da alle Gameforge-Games 


Anzeige 


hier auf einen Blick zu finden sind, benötigen Sie 
nicht mehr für jedes einzelne Spiel einen jeweils 
anderen Account, sondern Sie registrieren sich 
bequem einmal auf www.mmogame.com und ge- 
langen mit wenigen Mausklicks mit diesem einen 
Zugang zu allen erhältlichen Gameforge-Client- 
und Browser-Games. 
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>> Schlag auf Schlag erfolgten die Angriffe der 
übermächtigen Thurmaliten. Die Auswirkungen 
waren verheerend — die Heimat der Menschheit ist 
seit dieser Zeit unbewohnbar. Aus den Trümmern 
erhoben sich zwei verfeindete Fraktionen: auf der 
einen Seite Biostar, ein gigantischer, auf Gentech- 
nologie spezialisierter Konzern, auf der anderen 
Seite die aus militärischen Verbänden hervorge- 
gangene Neotech. Ihr Ziel: Den Planeten ihrer Vor- 
fahren zu befreien. 


Kämpfen Sie um die Macht im Weltall 

Entscheiden Sie sich für eine Seite und trotzen Sie 
den Schrecken, die in den Tiefen des Alls lauern. 
Das actionreiche Multiplayer-Abenteuer in Echtzeit 
bringt packende Gefechte aus den Tiefen des Welt- 
alls in Ihren Browser. Ob offene Kämpfe als Mitglied 
Ihrer Fraktion oder erbitterte Team-Duelle: Dank 
umfangreichem PvP-System (Spieler gegen Spie- 
ler) messen Sie sich mit Ihren Freunden und ande- 
ren Spielern und stellen Ihr Können auf dem 
Schlachtfeld unter Beweis. Sie allein entscheiden, 
ob Sie ein ausdauernder Protektor, ein lebensret- 
tender Ingenieur oder ein durchschlagskräftiger Jä- 
ger werden. Dazu stehen Ihnen sechs Skillbäume 
zur Verfügung. Gründen Sie Clans, bilden Sie Live- 
Gruppen, um mächtige Gegner zu besiegen, chat- 
ten Sie mit Freunden und genießen Sie das Multi- 
playererlebnis in Warpfire (www.warpfire.de). 


Außerirdische haben die Menschheit von der Erde vertrieben: 
Kämpfen Sie ums Überleben ihrer Spezies und um die Macht im All. 
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GEFECHTSBEREIT | Stellen Sie sich den Gegnern im Weltall und 


behalten Sie in den Gefechten die Oberhand. 


EEE 


Ressourcen sowie Waffen und Treibstoff. 


TANKSTOP | Große Raumstationen versorgen Sie für den Kampf mit 


nu 


Spiele und Termine 


In unserer Übersicht finden Sie die wichtigsten Spiele und Termine, auf die Sie sich in 


Legende: » Terminänderung 
» Test in dieser Ausgabe 
» Vorschau in dieser Ausgabe 
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den kommenden Monaten freuen dürfen. (Änderungen vorbehalten) 


PUBLISHER RELEASE PUBLISHER RELEASE 
Alice: Madness Returns Action-Adventure Electronic Arts 2011 James Bond 007: Blood Stone Action Activision November 2010 
[Seite 622 Biganlaaentligg) Rollenspiel Bowoed nzroktoner01D Kings & Castles Echtzeit-Strategie Nicht bekannt Nicht bekannt 
Sei) Assassin's reed: Brothethood, Action-Adventure Unzon 1. Quartal:2011 Seite 94 Lara Croft and the Guardian of Light | Action-Adventure Square Enix 28. September 2010 
Seite 36 Batman: Arkham City Action-Adventure Warner Bros. Herbst 2011 
[Seite54 ] Lego Universe Online-Rollenspiel Warner Bros. 26. Oktober 2010 
Bioshock Infinite Ego-Shooter 2K Games 2012 
Mass Effect 3 Action-Rollenspiel Electronic Arts Nicht bekannt 
Black Prophecy ‚Action-MMO Gamigo 2010 
Max Payne 3 Acti Rockst: 2011 
Brink Ego-Shooter Bethesda 2011 Zen un a 
Rem Er Akeiarke 24. Februar 2011 Seite 76 Medal of Honor Ego-Shooter Electronic Arts 14. Oktober 2010 
Call of Duty: Black Ops Ego-Shooter Activision 9. November 2010 Metal Gear Solid: Rising Action-Adventure Konami 2011 
Company of Heroes Online Echtzeit-Strategie THQ Herbst 2010 Might and Magic Heroes 6 Runden-Strategie Ubisoft 1. Quartal 2011 
Crysis 2 Ego-Shooter Electronic Arts März 2011 NBA2K11 Sportspiel Take 2 5. Oktober 2010 
Sony Onlii Seite 44 Need for Speed: Hot Pursuit R iel Electronic Art 18. November 2010 
DC Universe Online Online-Rollenspiel a a In t Nicht bekannt ER ey Au TE rn 
uStsalmen Portal 2 Geschicklichkeit Electronic Arts 2011 
Dead Space 2 Action-Adventure Electronic Arts 28. Januar 2011 Rage Ego-Shooter Bethesda 16. September 2011 
Defense of the Ancients 2 Echtzeit-Strategie Valve 2011 2 r 
Red Faction: Armaggedon Action THQ März 2011 
Der Herr der Ringe: H 
Der Krieg im Norden Action-Adventure Warner Bros. 2011 Shaun White Skateboarding Sportspiel Ubisoft Ende 2010 
Deus Ex3 Action-Rollenspiel Square Enix Frühjahr 2011 Shogun 2: Total War Echtzeit-Strategie Sega 2011 
Diablo 3 Action-Rollenspiel Blizzard Nicht bekannt Spec Ops: The Line Action 2K Games 2011 
EEE Die sims 3: Late Night Lebenssimulation Electronic Arts 26. Oktober 2010 Star Wars: The Force Unleashed2 | Action Lucas Arts 26. Oktober 2010 
Dragon Age 2 Rollenspiel Electronic Arts März 2011 Star Wars: The Old Republic Online-Rollenspiel Lucas Arts/EA 1. Quartal 2011 
Driver: San Francisco Rennspiel Ubisoft 4. Quartal 2010 Stronghold 3 Echtzeit-Strategie Take 2 Frühjahr 201 
[Seite24 Duke Nukem Forever Ego-Shooter 2K Games 2011 Test Drive Unlimited 2 Rennspiel Namco Bandai 2011 
Dungeons Aufbau-Strategie Kalypso Frühling 2011 The Agency Action-MMO Sony Online Entertainment | Nicht bekannt 
Dungeon Siege 3 Action-Rollenspiel Square Enix 2011 The First Templar Action-Rollenspiel Kalypso Media 1. Quartal 2011 
End of Nati Echtzeit-Strategii Trion World 2011 
N SIE RTBERS LIES The Secret World Online-Rollenspiel Funcom Nicht bekannt 
F.E.A.R.3 Ego-Shooter Warner Bros. 2011 
The Witcher 2: P r 
Fable 3 Rollenspiel Microsoft Nicht bekannt Assassins of Kings Rollenspiel Namco Bandai 1. Quartal 2011 
Fallout Online Online-Rollenspiel Nicht bekannt Nicht bekannt Thief4 Akon fAnvemure Sera Nicht bekannt 
Seite 68 Fallout: New Vegas Action-Rollenspiel Bethesda 22. Oktober 2010 . 
TNT Racers Rennspiel dtp August 2010 
Seite 86 Final Fantasy 14 Online-Rollenspiel Square Enix 30. September 2010 
5 z Trine 2 Action-/Knobelspiel | Frozenbyte Nicht bekannt 
From Dust Strategie Ubisoft März 2011 
Front Mission Evolved Action Square Enix 8. Oktober 2010 Tron: Evolution Action-Adventure Disney Interactive Ende 2010 
Seite 82 Fußball Manager 11 Wirtschaftssimulation | Electronic Arts 28. Oktober 2010 Tropico 4 Aufbau-Strategie Kalypso 2011 
Ghost Recon: Future Soldier Ego-Shooter Ubisoft 1. Quartal 2011 True rime: Hong Kong Action-Adventure Activision 2011 
Guild Wars 2 Online-Rollenspiel NC Soft 2011 Seite 32 Two Worlds 2 Rollenspiel Zuxxez 9. November 2010 
H.A.W.X.2 Action Ubisoft 12. November 2010 Warhammer 20 Online-Rollenspiel THQ Nicht bekannt 
Haunted ‚Adventure Nicht bekannt Nicht bekannt Dark Millennium 
Homefront Ego-Shooter THQ 2011 VEREINE | garten | 1.Quartal 2011 
Hunted: DIE Schmiede Action-Adventure Bethesda 1. Quartal 2011 Erz 
der Finsternis £ 2 World of Warcraft: Cataclysm Online-Rollenspiel Blizzard 7. Dezember 2010 
I Am Alive Action-Adventure Ubisoft 2011 XCOM Ego-Shooter 2K Games 2011 
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KONKRETER TERMIN | Während Hobby-Piloten auf den Konsolen be ts seit Anfang September in 
H.A.W.X. 2 ihre Runden drehen dürfen, müssen sich PC-Spieler noch bis November gedulden. 


a 


SELBSTBEWUSST | Bizarre Creation hat mit seinem Action-Titel Blood Stone keine Angst vor der 
hausinternen Konkurrenz Call of Duty: Black Ops. Zu Recht: Das Spiel macht einen guten Eindruck. 
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BOND-ACTION FÜR GANZE KERLEI 
JETZT AUF DEINER 


Exklusiv erhältlich für 
wii &5 Nintendo DS’ 


Kompatibel mit H n u ER "TR separat erhättlich 


Auch als LIMITED EDITION 
it GOLDENEM CLASSIC 
CONTROLLER PRO «@ rhälılich 


Pusr . er, 
K® Wii. wesps. (9) A) .. ACTIVISIoN. 


Do an ee A and United Artists Corporation. 007 and related James Bond trademarks © 1962 - an en ud nited Artists Corporation. an EUECEICH 
jarks on ao Br ind licensed by EON. Gam «8200 ka are) u nu 
A nen ned Mi nu eo 05a ad Mia 's of Nintendo. All other tradem e the 


activision.de 
Set a Pag I. 
Bere fh age ei ers. Al 
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CRASHER 


Bei den Entwicklern angespielt 


Crasher ist das Erstlingswerk des 
französischen Studios Punchers 
Impact und wird im Dezember als 
reiner Downloadtitel für etwa 30 
Euro erscheinen. Das Car-Combat- 
Game erinnert auf den ersten Blick 
an Auto Assault, konzentriert sich 
aber komplett auf Mehrspieler- 
Gefechte für maximal zehn Teil- 
nehmer (5 vs. 5). Neben dem klas- 
sischen Team-Deathmatch wird 
es auch strategisch angehauchte 
Modi geben, in denen Ihr Team 
mehrere Zonen besetzen oder eine 
Basis erobern muss. Einsteiger dür- 
fen sich zunächst in Freundschafts- 
Matches mit allen Aspekten des 
Spiels vertraut machen, ehe sie in 
Ranglisten- und Liga-Begegnungen 
um Credits und Erfahrungspunkte 
kämpfen. Genau hier kommt die 


starke Rollenspielschlagseite von 
Crasher zum Tragen: Mit den erhal- 
tenen Credits kaufen Sie neue Waf- 
fensysteme und Spezialfähigkeiten 
für Ihre Fahrzeuge, dank verdienter 
EP steigen Sie langsam im Rang auf 
und sichern sich dadurch schritt- 
weise den Zugang zu neuen Items, 
Skills und Upgrades. Im fertigen 
Spiel wird es etwa 18 unterschied- 
liche Vehikel geben, die in sechs 
Klassen unterteilt sind. Gesteuert 
werden die Kampfboliden nicht per 
Gamepad, sondern mittels der aus 
MMO-Spielen bekannten Maus- 
und Tastatursteuerung. Während 
Sie also mit den WASD-Tasten die 
Fahrtrichtung bestimmen, kann die 
Kamera mit der Maus frei um das 
Gefährt bewegt werden. Oo 

Info: www.punchers-impact.com 


Toni meint: 
>ar-Combat, Arena- 
3attles, RPG-Elemente 
| und MMO-Steuerung — Crasher ist 
ungewöhnlich, aber erfrischend an- 
ders. Für eine fundierte Einschätzung 
habe ich allerdings zu wenig gesehen. 
Nur eine Map, lediglich Team-Death- 
match, bloß drei unterschiedliche 
Vehikel, keine Aussage zum finalen 
Umfang des Spiels — da halte ich 
mich mit dem Lob noch etwas zurück 
und warte auf eine neue Version. 
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GRAY MATTER 


PIRATES OF THE CARIBBEAN 


Piratenabenteuer eingestellt 


| r 


Schlechte Nachrichten für alle Fans 
von Augenklappen und Säbeln. Disney 
hat die geplante Videospiel-Umsetzung 
der Filmreihe Pirates of the Caribbean 
(dt. Fluch der Karibik) eingestampft. 
Das als Pirate of the Caribbean: Arma- 
da der Verdammten angekündigte Ac- 
tionspiel sollte eigentlich im nächsten 
Jahr erscheinen und hatte nach den 
ersten Pressevorführungen durchaus 
positive Kommentare eingefahren. 
Einen Grund für das plötzliche Ende 
des Projekts gab Disney nicht an. Das 
Team, das beim Entwickler Propagan- 
da Games am Titel gearbeitet hatte 
(angeblich über 100 Leute), wurde an- 
scheinend aufgelöst. Der Rest der Pro- 
paganda-Entwickler darf aber bleiben 
und werkelt derzeit an Tron: Evolution, 
das am 7. Dezember erscheint. m 
Info: propagandagames.go.com 


HERZLICHEN GLÜCKWUNSCH! 


Sie haben einen der Goldeneye- 
Schurken aus unserem Gewinnspiel 
gefunden. Mehr Infos auf Seite 12! 


Mitte Oktober sorgte die Meldung, dass sich die Veröffent- 
lichung des Adventures Gray Matter auf Februar 2011 ver- 
schiebe, für traurige Gesichter bei den Knobel-Fans — Grün- 
de seien ein zu enger Zeitrahmen und Tuning-Arbeiten. Einen 
Tag später berichtigte Publisher Dtp: Die Verschiebung tref- 
fe nicht auf den deutschsprachigen Raum zu. Hier erscheint 
der Titel angeblich nach wie vor am 29. Oktober. Ob dies nun 
eine gute oder schlechte Nachricht ist? Wir werden es Ihnen 
hoffentlich in der nächsten Ausgabe sagen können. oO 

Info: www.graymatter-game.com 


CALL OF DUTY: BLACK OPS 
Warum kein Test? 


Gerne hätten wir für Sie Call of Duty: Black Ops genau unter die Lupe ge- 
nommen, denn der Ego-Shooter erscheint bereits am 9. November. Aber 
Activision machte uns 
einen Strich durch 
die Rechnung: Es gab 
keine Testversion und 
zudem ein Embargo, 
da die Entwickler die 
Story des Spiels bis 
zum Schluss geheim- 
halten wollen. oJ 


Info: www.callofduty.com 
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WARFAMIMT WET 


ACTION 


BATMAN: ARKHAMCITY ; ‚MOST WANTED 


Action 
Assassin’s Creed: Brotherhood ..... 40 
Batman: Arkham City... 
Battlefield: Vietnam 


> - | 


LEGO Universe R 
World of Tanks ..........uu.uuenseneneenn 58 


RÜCKKEHR | Erneut 
schwingt sich der dunkle 
Rennspiel Ritter auf, um Gotham 
Need for Speed: Hot Pursuit.......... 44 City vor dem Bösen zu 
beschützen. Wie er das 
: macht, erfahren Sie 
Rollenspiel von unserem Kollegen 
Two Worlds 2 2... 32 Christoph Schuster. 
ACTION 


DUKE NUKEM FOREVER 


Su > u u > 


AUFERSTEHUNG | Der 
Duke lebt! Unser Kollege 
Jürgen Krauß durfte sich 
zusammen mit einigen 
PC-Games-Lesern davon 
überzeugen und verrät 
Ihnen, was Sie von Duke 
Nukem Forever nach so 
langer Entwicklungszeit 
erwarten dürfen. 


e 
Su: u 


UBERRAGEND 
Damit Sie schnell und auf einen Blick sehen können, wie gut oder schlecht wir ein Spiel einschätzen, haben 


wir alle wichtigen Informationen in unserem Vorschaukasten für Sie zusammengefasst: ED SEHR GUT | 
a | UT 
In einem kurzen und knackigen Satz fasst hier der , 

Redakteur für Sie seinen persönlichen Eindruck vom 
vorgestellten Spiel zusammen. 


OKAY 
Nach der Präsentation auf der E3 war ich etwas skeptisch, ob Brotherhood die ED SCHWACH | 
Assassin’s Creed-Reihe wirklich würdig weiterführt, denn das Gezeigte war mir zu 


actionlastig — ungewohnt für diese Reihe. Das, was die Entwickler nun verraten, 


Einschätzung klingt dagegen schon eher wie von Assassin’s Creed gewohnt. Sie versprechen lan- NICHT MÖGLICH | 
Der Redakteur zeigt Ihnen ungeschminkt auf, was er ge Kletterpassagen und so weiter, eben genau das, was die Spieler erwarten. Der 
von dem jeweiligen Titel hält und was er bei der Präsen- Mehrspieler-Modus überzeugt mich mehr und mehr. Bereits vor knapp drei Mona- 
tation des Spiels gesehen und erlebt hat. ten durfte ich einige Runden mit dem Wanted-Modus verbringen und hatte wirklich 

Spaß mit den schnellen Attentatsserien. Diesmal durfte ich länger spielen und kann Wertung 

nach wie vor sagen: Der Multiplayer-Part hat Potenzial und scheint toll zu werden! Hier sehen Sie auf einen Blick, wie stark der Re- 
Daten & Fakten Action Ubisoft Montreal/Ubisoft Annecy dakteur das Spiel einschätzt. Wir stufen jeden 
Hier finden Sie Standardangaben wie das Genre, den Ubisoft 4.Quartal 2010 Titel in eine von fünf Kategorien ein. Von „Über- 
Hersteller, den Entwickler und den vom Entwickler oder ragend“ bis hin zu „Schwach“. „Nicht Möglich“ 
Hersteller genannten Veröffentlichungstermin. ED SEHR GUT | verwenden wir, wenn der Stand der Entwicklung 


noch keine seriöse Einschätzung zulässt. 
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= Welchen Einsatz fordert=s 
das Schicksal, wenn 
man mit ihm spielt273 


Ri} 


” 


„Dr. David Styles, eine meiner Hauptfiguren, hat eine Theorie, wonach das Hirn die physische Realität 
verändern kann. Wer wir physisch sind und wie wir die materielle Welt sehen, hängt offenbar viel stärke 
vom Geist und der eigenen Wahrnehmung ab, als man bislang dachte. „Gray Matter“ wird von solchen 
Fragen handeln: Was ist Realität? Wie wird sie von unserer Wahrnehmung und unseren Wünschen 
beeinflusst? Sind wir im Wortsinne das, was wir denken?“ JANE JENSEN 


ke) 360. 3 WU IZa Pe} En eartalt ne 


www.dtp-entertainment.com 


EN 
WWW.GRAY-MATTER.DE K42 > 
Nu 


Gray Matter, das Videospiel © 2010 dtp entertainment AG. Gray Matter Figuren, Spielwelt und Story © Jane Jensen. Entwickelt von Wizarbox Studios. Alle Rechte vorbehalten. KINECT, Xbox, Xbox 360, Xbox LIVE und die Xbox-Logos sind Marken der Microsoft-Unternehmensgruppe und werden von Microsoft lizenziert. 


Duke Nuke 


Von: Jürgen Krauß 


Angespielt, analysiert 
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mener Duke-Bericht. 


N ie Frage, die im 
\\ Kopf des Artikel- 
\ i 

Autors kreist, 


während er versucht, eine 
spannende Einleitung zu 
schreiben: „Wie kann 
ichjemandem, der kei- 
ne Ahnung von Duke 
Nukem hat, erklä- 
ren, wo die Faszina- 
tion an diesem Spiel 
liegt?“ Eine knappe 
Antwort fand er bis 
Redaktionsschluss 
nicht, deshalb hier, in 
Langform sozusagen, die 
volle Infopackung zum 
größten Action-Revival 
der Videospielge- 
schichte! 


m Forever 


und angehimmelt — 


ein vielleicht nicht ganz unvoreingenom- 


Ohne zu viel in der Vergangenheit 
kramen zu wollen, hier ein kurzer 
historischer Abriss: Am 1. Juni 1991 
erobert ein Blondschopf mit dem 
Namen Duke Nukem die Herzen der 
Jump&Run-Fans. Die fühlten sich 
zwar spielerisch stark an die kurz 
vorher erschienene Commander 
Keen-Reihe erinnert, aber der sar- 
kastische Alienschreck bot genugEi- 
genständigkeit, dass er sogleich eine 
Reihe Fans um sich scharen konnte. 
Nach einem mäßig beachtenswer- 
ten Nachfolger zwei Jahre darauf er- 
zitterte im Jahr 1996 die Spielewelt, 
als der männlichste aller Spielehel- 
den den Sprung in die dritte Dimen- 
sion wagte. Dieses Themengebiet ist 
jedoch ein Minenfeld für jeden Be- 
rufsschreiber, denn die Indizierung 
erfolgte seinerzeit schneller, als der 
Protagonist „l‘ve got balls of steel!“ 
sagen konnte. Das aber konnte den 
Triumphzug des muskulösen Bürs- 
tenschnittträgers nicht stoppen, 
ganz im Gegenteil: Auf den hiesigen 
Pausenhöfen, wo es bald nur noch 
um den vor Testosteron strotzenden 
Alienvertrimmer ging, galt die Indi- 
zierung klar als Qualitätssiegel. 


SCREEN-INFO 


Das zeichnet einen Prominenten wie Duke 


Nukem 


aus: Wenn es um Bilder geht, macht er 


sich rar. Der Grund: Gearbox will das amerikanische 
USK-Pendant ESRB nicht vorab schon zu sehr auf das 
Spiel aufmerksam machen. Wir zeigen Ihnen also bunt ge- 


mischt neues wie altes Material. 


» KENNEN SIE DEN SCHON? | Dieses Bild landete 2009 im Netz und zeigt eine ähnliche Szene 
wie der Screenshot unten. Offensichtlich ist das damals ins Internet geschwemmte Material 
authentisch. Das und andere Faktoren sprechen dafür, dass das Spiel eigentlich fertig ist und bis 
nächstes Jahr nur noch poliert und fehlerbereinigt werden muss. 


W CANYONING | Der Screenshot von dem Monstertruck-Sprung ist eines der wenigen Bilder, die 
seit der Neuankündigung von Duke Nukem Forever erschienen sind. Die Grafik ist okay, jedoch 
wirkt der eine oder andere Effekt ein wenig störend. 


Seit diesem Zeitpunkt steht fest: Der 
Duke ist ein Held und alle wollen ihn 
schnellstmöglich wiedersehen. Das 
Problem, das nun mittlerweile wirk- 
lich jeder, der sich nicht erst seit 
heute Morgen für Computerspiele 
interessiert, kennt: Seit der Ankün- 
digung von Duke Nukem Forever 
am 24. April 1997 ist zwar einiges 
passiert, aber offensichtlich nichts, 
das das Wiederkehren des Dukes 
in eine absehbare Zukunft hätte 
beamen können. Viel wahrschein- 
licher schien es 2009 sogar, dass 
er bei der Studioschließung von 3D 
Realms vollends von der Bildfläche 
verschwinden würde. Dann aber, 
auf der Spielemesse Penny Arcade 
Expo (PAX) 2010, stand urplötzlich 
Gearbox mit einer spielbaren Demo- 
Version von Duke Nukem Forever 
da. Ohne die Ankündigung vorher 
anzukündigen, ohne große Presse- 
Events im Vorfeld. Einfach so. Manch 
einer fiel spontan in Ohnmacht. 


In den Nachwehen der Studioschlie- 
Bung von 3D Realms im vergan- 
genen Jahr gelangte tonnenweise 
Spielmaterial über das Internet an 
die Öffentlichkeit. Ehemalige Mit- 


arbeiter stellten Arbeitsproben, 
Videos, Konzeptzeichnungen und 
Tabellen online, wobei fast alles da- 
von innerhalb weniger Tage wieder 
verschwand. Setzte man die vielen 
Teilchen aber schnell zusammen, 
konnte man einen guten und — wie 
wir heute wissen — sehr treffenden 
Eindruck davon gewinnen, wie Duke 
Nukem Forever hätte aussehen 
sollen. Oder aussehen wird. Denn 
falls eines anhand der zur PAX und 
der nachfolgenden internationalen 
Pressetour ins Netz gespülten Vide- 
os deutlich geworden ist, dann, dass 
alles, was wir 2009 auf verschiede- 
nen Blogs und Webseiten fanden, 
echt war. Das hinterließ gemischte 
Gefühle: Einerseits kannten nun 
alle die komplette Hintergrundge- 
schichte mitsamt den Bossgegnern 
und sogar das eine oder andere Um- 
gebungsrätsel erreichte seinerzeit 
schon das Licht der Öffentlichkeit. 
Große Überraschungen dürfte es 
also nicht mehr geben. Andererseits 
war fast alles davon gut. Richtig 
gut. Zugegeben, vielleicht auch ein 
wenig „rosarote Brille“-gut, aber 
wie könnten wir als alte Duke-Fans 
auch nicht davon begeistert sein, 


DAS SAGEN PCGAMES.DE-LESER DAZU 


1. Ist Duke Nukem nı " 


zeitgemäß? 
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2. Was halten Sie davon, dass Gearbox die Arbeiten 
an Duke Nukem Forever übernommen hat? 
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SCREENSHOT-ANALYSE 


wenn der Weltenretter aus dem 
Ruhestand zurückkehrt, um sein 
Kunststückchen noch einmal zu 
vollführen? Er, der nun auch im Spiel 
ein Superheld ist, dem in seiner Welt 
Denkmäler und Kasinos errichtet 
wurden? Da ist „gut“ sogar noch un- 
tertrieben ... 

Dass die Hintergrundgeschich- 
te schon vorher bekannt ist, dürfte 
kaum jemanden stören —- immerhin 
geht es nicht gerade um komplexe 
Handlungsstränge, sondern um 
eine handelsübliche Alien-Inva- 
sion. Und genau die haben wir uns 
kürzlich in München einmal selbst 
angeschaut — anhand einer etwa 
fünfzehn Spielminuten umfassen- 
den PC-Probeversion von Duke Nu- 
kem Forever. 


Vermutlich löste ein Stück virtuel- 
ler Keramik noch nie solche „Ah“-, 
„Oh“- und „Heißa!“-Rufe aus, wie sie 
durch den Raum schallten, als fünf 
Spieleredakteure gleichzeitig in die 
ersten Sekunden von Duke Nukem 


Forever eintauchten. Und das waren 
nicht etwa Rufe der Erleichterung, 
sondern des Wiedererkennens. Das 
Pissoir, an dem unsere Spielfigur 
gerade ihre Notdurft verrichtete, 
gab es im Vorgänger auch schon — 
und überhaupt wird Kennern in den 
folgenden Spielminuten so einiges 
vertraut vorkommen. 

Schon der erste Satz zeigt, dass 
sich der Protagonist seiner Verspä- 
tung durchaus bewusst ist: „This is 
taking forever!“ zu Deutsch: „Das 
dauert ja ewig!“ — nur das erste von 
vielen Scherzchen, die schon auch 
mal in die eigene Richtung zielen. 
Genug Wasser abgestellt, wir sehen 
uns um: Wir stehen in einem rie- 
sigen Waschraum, mitsamt Whirl- 
pool, Duschen und Toiletten — von 
den interaktiven Exkrementen, die 
es hier angeblich gibt, erfahren wir 
erst, nachdem wir das Gamepad an 
den Nächsten weitergegeben ha- 
ben. Die gehört wohl zu den vielen 
kleinen Geheimnissen, die man ab- 
seits der Story im Spiel entdecken 


können soll. Aber wir schweifen ab. 
Vorsichtig sehen wir uns weiter um, 
erblicken den Blondschopf mit der 
markanten Frisur in einem zerbors- 
tenen Spiegel und verlassen die 
Nassräume, die ganz offensichtlich 
zur Umkleide der LA Detonators, 
einem Football-Team, gehören. 
Aber hier ist nicht etwa ein großes 
Spiel im Gange, nein, überall liegen 
verwundete und tote Soldaten der 
Earth Defense Force (EDF) herum, 
teilweise mit abgerissenen Gliedma- 
Ben. Nur einer steht vor einer Tafel 
und schaut verständnislos auf den 
dort aufgemalten Angriffsplan „Ope- 
ration Cock Block“. Wir treten an die 
Kritzeleien heran, die ein hässliches, 
einäugiges, durchaus bekanntes 
außerirdisches Vieh zeigen: den zy- 
kloiden Imperator! Wir schnappen 
uns einen Stift und schmieren auf 
der Tafel herum, wischen ein wenig 
davon wieder weg, nehmen einen 
anderen Marker und so weiter. Uns 
ist nicht so ganz klar, was wir hier 
tun sollen, aber als wir den Filzstift 
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weglegen, stellen wir fest, dass das 
wohl so sein muss. Während wir 
nämlich einen Schritt zurücktreten, 
um unser Kunstwerk zu bestaunen, 
bricht der nebenstehende EDF-Sol- 
dat spontan in Begeisterungsstür- 
me aus, auch wenn er, so sagt er von 
sich selbst, absolut keine Ahnung 
habe, was wir da angezeichnet hät- 
ten, aber es müsse ja wohl der beste 
Plan aller Zeiten sein! 


Genugherumgealbert, wir verlassen 
die Umkleide in Richtung Spielfeld, 
und als wir nach kleineren Schar- 
mützeln ins Freie treten, erkennen 
wir, dass der vorhin angezeichnete 
Alienkoloss in Wirklichkeit um ei- 
niges größer wirkt als auf der Tafel! 
Egal, nichts, aber auch gar nichts 
kann unseren heldenhaften Hünen 
schocken. Wir greifen zum doppel- 
ten Devastator (also zu zwei Rake- 
tenwerfern gleichzeitig) und stürzen 
uns in einen Bosskampf der ganz 
alten Schule. Soll heißen: angrei- 
fen, den schnell durchschaubaren 


En 
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RENDEZVOUS MIT DEM DUKE 


„Mitnichten ein Crysis, aber 
von Augenkrebs weit entfernt. 
Was mir sehr positiv auffiel, ist 
das hohe Maß an Interaktion, 

das die Spielwelt bietet. Man 
kann an eine Tafel malen, eine 
Klobrille hochheben und sogar 
den Duke beim Benutzen des 

stillen Örtchens beobachten. 
Dient wohl alles dazu, den Hel- 
den als richtig coole Sau rüber- 
kommen zu lassen — und das, 
finde ich, ist gelungen.“ 


Jürgen Krauß, Redakteur PC Games 


„Die Demo, die uns zur Verfü- 
gung stand, hat zum Teil schon 
gerockt. Der Duke ist sehr 
vom 90er-Jahre-Flair geprägt: 
krasse Muskeln, fette Knarren, 
coole Sprüche und jede Menge 
nackte Haut. [...] Das Spiel 
wird meiner Meinung nach 
auf jeden Fall ein Top-Game, 
weil es mit jeder Menge cooler 
Action geladen ist und sehr 
vielfältige Levels bietet [...] Es 
LastSamurai, Term extreme.pcgameshardware.de hat keine Ahnlichkeit mit CoD, 

Bioshock, Metro 2033, Serious 
Sam oder anderen Shootern — 
und das ist auch gut so.“ 


Randy Pitchford, Chef von Gearbox 


Angriffsmustern ausweichen, Muni- 
tion aufsammeln, erneut angreifen 
und so weiter. Wenig dramatisch, 
mäßig spektakulär und doch ein- 
fach passend. Auch hier erkannten 
Fans natürlich längst, dass es sich 
bei der Szene um eine Neuauflage 
des finalen Bosskampfes aus dem 
Vorgänger handelt — alle anderen 
schlussfolgerten es vielleicht in 
dem Moment, in dem wir (nach- 
dem wir das Auge des Imperators 
auf recht widerliche Art und Weise 
durch ein Football-Tor getreten ha- 
ben) zusehen, wie die Kamera aus 
dem Geschehen fährt und das Sze- 
nario sich so nachträglich als Spiel 
im Spiel zu erkennen gibt. Dass 
der Duke derweil von zwei vor ihm 
knienden Stripperinnen verwöhnt 
wurde, wirkt der Situation genauso 
angemessen wie des Helden Ant- 
wort auf die Frage, ob denn auch 
das Spiel gut gewesen sei: „Ja, 
aber das sollte es nach 
zwölf verdammten Jah- 
ren auch sein!“ 


Spätestens hier muss die Frage 
erlaubt sein, was sowohl die ameri- 
kanische (ESRB) als auch die deut- 
sche (USK) Medienkontrollinstanz 
von Dukes neuem Abenteuer hal- 
ten werden. Während die deutsche 
Prüfungskommission Probleme mit 
Gewaltverherrlichung haben dürfte, 
wozu man die Sache mit dem Aug- 
apfel oder die dreckigen Tötungs- 
kommentare des Duke durchaus 
zählen kann, stoßen sich die Bewer- 
ter aus Übersee vermutlich eher an 
Dingen wie den freizügigen Strip- 
perinnen — beides ein essenzieller 
Bestandteil des Dukeiversums. Wie 
Randy Pitchford uns später erklärt, 
wolle man aber keinesfalls Grenzen 
überschreiten ... sie nach Möglich- 
keit aber ein klein wenig verschie- 


ben. Wir hoffen das Beste, denn 
schneiden kann man ein Spiel wie 
Duke Nukem Forever wohl nicht. 
Zumindest nicht, ohne die Atmo- 
sphäre, den Kern und die Seele 
des Titels zu zerstören oder bis zur 
Unkenntlichkeit zu verstümmeln. 
Der Vollständigkeit halber: Dem 
aktuellen Stand der Dinge nach will 
man keine angepasste deutsche 
Fassung veröffentlichen, was ver- 
mutlich ebenso für Inhalte wie für 
die Sprachausgabe gilt. Dazu noch 
ein Nerdfakt für Audiophile: John St. 
John wird dem Duke erneut seine 
Stimme leihen. 


Die Demo überspringt nach der 
Szene mit den Stripperinnen etwa 
zwei Drittel des Spiels, das un- 
bestätigten Gerüchten zufolge 
eine Gesamtspielzeit von etwa 20 
Stunden aufweist (wir halten je- 


MAI 2001 
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Die ersten Bilder zum Spiel brachte uns die E3 im Jahr 2001. 
Damals waren alle ziemlich begeistert von dem Material. 


JANUAR 2007 


Dieses Posierbild stammt aus einem erneuten Appetit 
anregenden Video — darin ist der Duke cool wie eh und je. 


DEZEMBER 2007 
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doch knappe zehn für weitaus re- 
alistischer). Der Blondschopf sitzt 
hinter dem Lenkrad eines Mons- 
tertrucks und rauscht durch einen 
Canyon. Spätestens jetzt zahlt sich 
unser Hintergrundwissen aus den 
geleakten Storydokumenten aus: 
Trotz fehlender Erklärung im Spiel 
wissen wir, dass der Duke auf dem 
Weg zum Hoover-Staudamm ist, wo 
er ein Wurmloch untersuchen soll. 
Allerdings wissen wir auch, dass 
ihm unterwegs der Sprit ausgehen 
und er sich in einer Mine Nach- 
schub besorgen wird. Und tatsäch- 
lich, nach einem gigantischen Satz 


BETA-ZUGANG 
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über eine Felsspalte bleibt unsere 
edle Macho-Karre stotternd ste- 
hen und zwingt uns zu einem Fuß- 
marsch. Und schon nach wenigen 
Schritten stellen wir fest, dass die 
Wüste an dieser Stelle keinesfalls 
verlassen ist... 

Doch vor dem obligatorischen 
Feuergefecht erregt etwas unsere 
Aufmerksamkeit, das uns nicht 
so recht gefallen mag: Über dem 
Bild hier in der Wüste liegt ein 
Grain- beziehungsweise Grießel- 
Filter, der das Geschehen wie in 
einen schlecht designten Sand- 
sturm taucht. Ob es sich wirklich 


Nach sechs Jahren Ruhe regte sich 
der Duke wieder — auf diesem Bild. 


Ein weiteres Bild aus besagtem Vorschau-Filmchen zeigt einen außerirdischen 
Gegner, der wie zu einem Footballkick antritt. 


Ein Teaser-Trailer zum Spiel tauchte auf und entfachte eine erneute Duke-Manie. Zu sehen: 
Schweine-Cops, ein cooler Held beim Hanteltraining und mehr. | 


Ein weiterer Screen, der unkommentiert im Netz landet, zeigt | 
wenig vom Spiel, sondern nur die Fratze eines Monsters. 


um einen Sandsturm handeln, 
ein Hitzeflimmern darstellen oder 
grafische Schwächen an anderer 
Stelle kaschieren soll, lässt sich in 
der Kürze der Zeit leider nicht he- 
rausfinden. Nötig hätte das Spiel 
Verschleierungstricks jedenfalls 
nicht — es ist zwar technisch alles 
andere als herausragend, aber Op- 
tik und Atmosphäre ergeben eine 
wundervolle Einheit, die sich auch 
2011 nicht zu verstecken brau- 
chen wird. Und das, obwohl unter 
der Haube eine Unreal Engine wer- 
kelt, die den Versionssprung auf 
3 wohl nicht mehr erleben dürfte. 
Bei dem Thema wird Gearbox-Chef 
Pitchford jedoch gespielt zornig: 
„Lasst sie uns doch einfach Duke 
Nukem-Engine nennen, sie wurde 
so oft umprogrammiert, dass sie 
mit der Unreal-2-Technik nicht 
mehr viel zu tun hat.“ 


Wo waren wir gleich noch? Ach ja: 
Aliens. Wir schnappen uns eine 
herumliegende Railgun, die futu- 
ristische Form des Scharfschüt- 
zengewehrs, und nehmen ein paar 
der Kerle aufs Korn. Ähnliches 
veranstalten wir mit der nur wenige 
Meter weiter liegenden Schrotflin- 
te. Wieder: wenig Überraschung, 
viel Oldschool, durchschaubare 
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Gegner-Kl, aber pure Action. Doch 
da! Halt! Ein modernes Spielele- 
ment! Statt Gesundheit und Medi- 
packs gibt es eine „Ego“-Anzeige, 
die bei Gegentreffern sinkt, sich 
aber über die Zeit langsam und 
durch das Ego fördernde Aktionen 
(z. B. das Spielen an dem eigenen 
Flipperautomaten) schnell wieder 
auflädt. Dennoch überwiegt gleich 
wieder das „Retro“, man drückt 
uns die früher schon heiß begehrte 
Schrumpfkanone und den Holo- 
duke-Generator in die Hände. 
Mit ersterem Gerät lassen wir die 
Angreifer im Handumdrehen auf 
einen Bruchteil ihrer Größe einlau- 
fen — wonach wir sie mit einem be- 
herzten Tritt unschädlich machen — 
und mit der zweitgenannten Ap- 
paratur erzeugen wir ein holografi- 
sches Abbild unseres Actionhelden, 
der selbst daraufhin unsichtbar 
wird. So lassen sich Gegner gezielt 
an eine Stelle locken und umrun- 
den. Das kann man wohl einfach 
als „Das muss drin sein!“-Feature 
abhaken. 

Weiter geht's in Richtung 
Mine, über eine Brücke und an 
eine Geschützstellung — die da 
natürlich nicht ohne Grund steht: 
In dem Moment, als wir Hand an 
das schwere Maschinengewehr 


JUNI 2008 


._ er dr - 
Nach über zehn Jahren Entwicklungszeit durften angeblich Redakteure von Shacknews und der Jace-Hall- 
Show selbst Hand anlegen. Das abgefilmte Bildmaterial dazu: in scheusslicher Qualität. 


MAI 2009 


Nach der Studioschließung von 3D Realms gelangten endlich einige aussagekräftige Bilder an die 
Öffentlichkeit. Und auch welche von leicht bekleideten Stripperinnen. 


Kurz nach der Schließung des Entwicklerstudios stellten Ex- 
Mitarbeiter Screenshots als Bewerbungsreferenz online ... 


legen, schweben mit Kampftrup- 
pen besetzte Alienflugschiffe ein. 
Na, da lassen wir uns doch nicht 
lange bitten! Mit nur von kurzen 
Abkühlphasen unterbrochenem 
Dauerfeuer halten wir nicht nur die 
anrückenden Sturmtruppen auf 
Abstand, sondern lassen auch ein 
paar Holzhüttchen in Rauch aufge- 
hen — zum Glück gibt es hier, wie in 
jedem anderen Shooter auch, Fäs- 
ser. ROTE Fässer. Na, Sie verstehen 
schon ... Wer auf ein dynamisches 
Zerstörungssystem hofft, wird aber 
enttäuscht, viel mehr als ein paar 
vorberechnete Fetzen fliegen hier 


MAI 2009 
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nicht. Zwar soll es Direct-X-11- 
Unterstützung geben, die wird uns 
wohl aber keine zusätzlichen Ef- 
fekte, sondern nur beschleunigte 
Rendervorgänge bescheren. 

Der Ansturm der nichtirdischen 
Aggressoren flaut ab und die Lage 
ändert sich plötzlich dramatisch: 
Ein riesiges Schiff nähert sich un- 
serer Position. Es hat keine Truppen 
an Bord, dafür aber Waffen. Große 
Waffen, die wir sogleich zu spüren 
bekommen. Und noch während 
Duke Nukem von der Wucht einer 
Explosion nach hinten gerissen 
wird, streckt er dem fast reglos in 


... und endlich erhielten die Fans einen umfassenden 
Eindruck davon, wie das Spiel hätte aussehen können... 


MAI 2009 


der Luft hängenden Verursacher 
lässig den Mittelfinger entgegen. 
Solch eine Unkorrektheit kann sich 
nur ein wahrer Held erlauben ... 


Fassen wir das alles mal zusam- 
men: Der Duke kommt, da sind wir 
uns mittlerweile sicher. Vermutlich 
kommt er sogar schon im Februar 
2011 — das ist jedoch noch nicht 
offiziell bestätigt. Sein Abenteu- 
er beziehungsweise das, was wir 
davon gesehen haben, entspricht 
genau dem, was wir von unserem 
Lieblingsweltenretter erwarten: 
mördermäßiger Trash im Stile ei- 


... oder davon, wie es aussehen wird — wie wir heute wissen, ist das 
Zeug von damals nämlich komplett authentisch. 


nes 80er-Jahre-Actionstreifens — 
mit einem übertrieben coolen Hel- 
den, der wie ein Relikt aus längst 
vergangenen Tagen wirkt. Und ge- 
nau da liegt auch das Problem: Wer 
den Duke früher nicht kannte oder 
mochte, wird dieses Stück Unter- 
haltungsweichware wohl schlicht 
und einfach nicht verstehen. Und 
ob man das Spiel in solch einem 
Fall vor lauter Kopfschütteln über- 
haupt gut finden kann, ist fraglich. 
Sie haben es vielleicht gemerkt: 
Unsere Herzen hat der Duke nicht 
erst seit unserem letzten Rendez- 
vous in der Tasche. 
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Ja, der King ist zurück! Ja, endlich können wir spielen, was all die Jahre als Karotte 
vor der Nase hing, als Luftschloss in den Wolken prangte, als Wahlversprechen in 
den Zeitschriften stand. Die Frage ist nur: Wollen wir es noch spielen? Natürlich 
freue auch ich mich auf den Duke, diesen brummeligen, egozentrischen Bruce 
Willis der Spielewelt. Aber was ich bis jetzt vom Spiel selbst gesehen habe, lang- 
weilt mich. Ein bisschen ballern, ein bisschen Auto fahren — nichts Weltbewegen- 
des. Ein Titel, der so lange in der Entwicklung war, muss mich umhauen, muss mir 
auf jeden Fall ein neues Spielerlebnis bieten. Wenn in der finalen Fassung nicht 
mehr Abwechslung und Überraschung ist, wird Duke Nukem Forever „nur“ ein 
ordentlicher Shooter. Und alle 90er-Wertungen wären dann nur der Erleichterung 
zuzuschreiben, dass dieses Kapitel der Spielegeschichte endlich geschlossen 
werden kann. Also komm schon, König, überrasch mich! 


EINDRUCK GUT 


Der Erscheinungstag von Duke Nukem Forever wird ein sehr trauriger Tag für 
mich. Dann ist alles vorbei, der Mythos, der Hype, die Spekulationen, die Gerüch- 
te... einfach alles. Und trotzdem freue ich mich drauf, denn was ich gesehen habe, 
ist zwar „entzaubernd‘, liefert aber auch genau die Spielerfahrung, die ich mir von 
einem Duke Nukem erhoffe: Oldschool bis zum Erbrechen, Sprüche mit einem 
Niveau auf Höhe des Andreasgrabens und eine Story, wie sie hanebüchener nur 
die Wachowskis zusammenstöpseln könnten. Und was mir Gearbox als Entwickler 
dabei sympathisch macht: Das Studio, das unzählige Ex-3D-Realms-Mitarbeiter 
angestellt hat, wagt keine Experimente und hält am Urkonzept fest. 


Ego-Shooter Gearbox 


Take 2 1. Februar 2011 
EINDRUCK UBERRAGEND 
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INTERVIEW MIT RANDY PITCHFORD 


PC Games: Nachdem ja letztes Jahr bei der Stu- 
dioschließung von 3D Realms schon allerhand Duke- 
Nukem-Forever-Material ins Netz geschwemmt 
wurde, haben wir das Gefühl, bereits alles über das 
Spiel zu wissen. Kannst du uns noch irgendetwas 
Neues erzählen? 

Pitchford: „Oh, da gibt es eine Menge! Letztes Jahr 
sind ein paar Dinge an die Öffentlichkeit gelangt, 
einige davon sind wichtig, aber es sind trotzdem nur 
klitzekleine Ausschnitte, mit denen wir noch nicht mal 
anfangen könnten, die Story zu erzählen. Was wir jetzt 
gerade machen: Wir sehen uns Fans gegenüber, die in 
Schock und Ehrfurcht erstarrt sind, dass das Projekt 
überhaupt noch existiert. Vielleicht kann ich bei etwas 
konkreteren Fragen mehr erzählen.“ 


PC Games: Habt ihr seit letztem Jahr etwas an der 
(bereits öffentlich gewordenen) Story verändert, um 
die Sache interessant zu halten? 

Pitchford: „George [Broussard] und Allan [Blum] im 
Team von 3D Realms nahmen vor etwa zwei Jahren 
alles, was sie hatten, und ersannen die Geschichte 
um den Duke neu. Dabei kam etwas heraus, das ich 
persönlich für brillant halte — und genau das ist die 
Handlung, der wir folgen. Die Geschichte ist: Es sind 
seit dem Vorgänger etwa zwölf Jahre vergangen, 
und... nein, lass es mich anders formulieren: Duke 
Nukems Welt ist ein bisschen wie unsere Welt. Sie ist 
ihr ähnlich und doch nicht das Gleiche - es ist eine 
verdrehte Variante unserer Welt, fast schon wie in 
einem Spiegelkabinett mit Verzerrspiegeln.“ 


auch in etwa an der gleichen Stelle steht, nur dass es 
dort das Fellatio heißt. Und Fellatio bedeutet Blow- 
Job. Und wisst ihr was? In seiner Welt ergibt es sogar 
Sinn! Anstatt also zu ignorieren, dass das Spiel seit 
zwölf Jahren in der Mache ist, greift das Spiel diese 
Situation einfach auf. Es sind im Spiel also auch zwölf 
Jahre seit den Ereignissen im Vorgänger vergangen 
und Duke Nukem selbst ist so ungefähr die wichtigste 
Person im Universum. Er hat die Welt gerettet, er ist 
der reichste Typ auf dem Planeten, er ist super- 
erfolgreich und — berühmt. Alles, was er anfasst, 

wird zu Gold. Er ist einfach ein unglaublicher Kerl mit 
einem großartigen Leben. Ich weiß nicht, ob ihr es 
schon gesehen habt: Wenn ihr das Sniel startet. gibt 


tet und es hat zwölf verdammte 
Jahre gedauert, bis sein Video- 
spiel dazu erschienen ist, und er 
sagt: Nach zwölf Jahren sollte 
das Spiel besser gut sein! Und 
während er das Spiel spielt, wird 
er von zwei Frauen, die vor ihm 
knien, gleichzeitig ‚unterhalten‘. 
Nur der Duke kann so viel Glück 
haben!“ 


PC Games: Also, ja oder nein: 
Handelt es sich um dieselbe 
Story, die letztes Jahr „veröffent- 
licht“ wurde? 

Pitchford: „Sie ist ein klein wenig 
anders.“ 


PC Games: Wie würdest du jemandem das Spiel 
erklären, der noch nie von Duke Nukem gehört hat? 
Pitchford: „Duke Nukem ist ein Actionspiel, ein Ego- 
Shooter. Es zeigt eine verdrehte Version unserer Welt, 
aber es ist unsere Welt — es hat viel mit Humor zu tun 
und bei der Handlung geht es darum, dass Aliens ver- 
suchen, uns die Frauen zu stehlen, um mit ihnen eine 
Außerirdischen-Armee zu züchten. Und der Duke 
kann das natürlich nicht zulassen und wird so zu dem 
einen Mann, der die gesamte Alienrasse aufhalten 
und unseren Planeten und unsere Babes retten 
muss. Vom Design her ist es ein Ego-Shooter mit 
einem interessanten Spieltempo, das viel zwischen 
erhnallan Artinn-Szanan ıınd Freundung wie auch 

r Geschwindigkeit 
Half-Life 2. Und 
‚pieldesign leiten 
e davon ist Inter- 

r Spielwelt, mit 
3nnt, die interaktiv 
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alles ist übertrieben und karikiert in Duke Nukems 
Welt. Klar, seine Welt ist ja auch eine Karikatur der 
unseren.“ 


PC Games: Wie groß ist der Druck, das Studio zu 
sein, das Duke Nukem Forever nach all den Jahren 
endlich auf den Markt bringen wird? 

Pitchford: „Da ist seeeehr viel Druck. Es ist ziemlich 
einschüchternd. Aber ich erzähle euch was: Druck 

ist mir nicht fremd. Unser erstes Gearbox-Spiel war 
Half-Life: Opposing Force. Wir mussten also Half-Life 
weiterentwickeln, wir waren sogar die Ersten, die das 
taten. Da spürten wir schon, wie sich so etwas anfühlt. 
Aber wir haben es gemacht, wir hatten Spaß dabei, 
wir lieferten das bestmögliche Ergebnis und die Leute 
fanden es gut. Dann halfen wir noch Microsoft und 
Bungie, Halo auf den PC zu portieren und dabei das 
Stück Code zu schreiben, das es Halo erlaubte, ins 
Internet zu funken — und wir mussten das Spiel außer- 
dem auf die Plattform bringen, für die es ursprünglich 
angekündigt war. Dabei gab es auch eine Menge 
Druck. Aber auch hier: Wir gaben unser Bestes und 
die Leute mochten es. Tatsächlich ist es sogar so, dass 
es eine Verkaufsübersicht für Nordamerika gibt, die 


sogenannten NPD-Sales, wonach Halo für Windows- 
PCs der bestverkaufte Ego-Shooter aller Zeiten ist. Wir 
hatten also schon des Öfteren etwas Druck, mit dem 
wir aber immer ganz gut klargekommen sind — und wir 
geben auch jetzt wieder unser Bestes. Aber das hier 
ist etwas ganz Neues. Es gibt wohl kein Spiel in der 
Geschichte, das mit solch tief gehenden Spannungen 
verbunden ist wie Duke Nukem. “ 


PC Games: Fühlt es sich an wie euer Spiel? Oder gibt 
es 3D-Realms-Bereiche und Gearbox-Areale? Und 
wie drückt ihr dem Spiel eure Handschrift auf? 
Pitchford: „Gefühlt ist es für mich nach wie vor ein 
Spiel von 3D Realms. Unser Beitrag dazu: Wir helfen 
dem Traum und der Vision, Wirklichkeit zu werden. 
Und das ist es auch, was ich als Spieler will. An diesem 
Punkt will ich das Spiel nicht ‚gearboxen‘, ich will das 
Spiel, das mir versprochen wurde, das ich aber noch 
nicht bekommen habe. Und zum Glück bin ich auch in 
der Position, das zu entscheiden und sicherzustellen, 
dass wir dieses Spiel bekommen.“ 


PC Games: Wie steht es um den Mehrspielerteil? 
Pitchford: „Oh ja, es gibt einen Mehrspielerteil! Wie 
könnte es keinen geben? Nur weil wir bisher nicht 
darüber geredet haben? Ich hätte nicht das Gefühl, es 


RANDY PITCHFORD 


En - 


ur 


ws FOWBEEr + 


richtig zu machen, wenn wir den Mehrspielerteil weg- 
lassen würden. Wir haben noch nichts darüber erzählt, 
aber er ist großartig und riesig. Das Spiel ist zwar ein 
neues Spiel, aber es muss sich auch auf seine Wurzeln 
besinnen. Da muss ein angemessener Anteil an Fan- 
Service mit drin sein und trotzdem muss es ein neues 
Spiel werden. Wir müssen ebenso mit einkalkulieren, 
dass für Spieler 
mitlerweile Half-Life 
und Call of Duty 
längst zum Alltag 
gehören [...]“ 


PC Games: Was 

ist dein Lieblings- 

Duke-Zitat aus dem 
alten und dem neuen Spiel? 
Pitchford: „Aus dem alten: ‚l’ve got balls of steel!‘ 
[,balls‘: ‚Kugeln‘, ‚Bälle‘, aber auch ‚Hoden‘; ‚steel‘: 
‚Stahl‘] Der Grund, warum mir das so gut gefällt: Im 
neuen Spiel haben wir einen Flipperautomaten. Ir- 
gendwer muss mindestens ein Jahr damit zugebracht 
haben, nur diesen Flippertisch zu bauen. Unglaublich, 
ein voll funktionstüchtiger Pinballautomat. Du kannst 
damit spielen, alles funktioniert so, wie du es erwar- 
test, es ist ein großartiger Duke Nukem-Flippertisch 
— als Spieler bekommst du sogar einen Ego-Boost, 
sobald du damit spielst. Ich habe mich an den Tisch 
gestellt und total versagt. Als ich den Ball hinunterfal- 
len ließ, kommentierte der Duke das mit ‚I've got balls 
of fail!‘ [,fail‘: ‚Versagen‘]. Und der gefiel mir! Der alte 
Spruch, verdreht in neuem Zusammenhang.“ 


PC Games: Was wird wohl die deutsche USK von 
Duke Nukem Forever halten? 

Pitchford: „Ich denke, mit dem Schmuddelkram 
werden wir bei euch, anders als in Amerika, kein Pro- 
blem haben, da ist Deutschland wohl etwas offener. 
Es ist eher die Gewalt, die uns in eurem Land Sorgen 
bereitet. Hier in Nordamerika ist genau das Gegenteil 
der Fall: Bei uns kann man sich den ganzen Tag lang 
Köpfe herunterschießen, wenn du aber einen Nippel 


zeigst, landest du in der Hölle! Das Land wurde eben 
von Puritanern gegründet, die sich sehr viel Sorgen 
um Sex machen. In Deutschland macht man sich eher 
Gedanken um Gewalt. [Randy steht auf, sucht sich 
eine Linie auf dem Boden und tanzt darauf herum] 
Manche Spiele sind jenseits der Grenze, manche dies- 
seits, mit Duke Nukem Forever aber tanzen wir auf 
dieser Grenze. Wir wollen sie nicht überschreiten ...“ 


PC Games: Aber wir haben eben einen Augapfel 
durch ein Football-Tor getreten! 

Pitchford: „Aber es war doch ein außerirdischer 
Augapfel! Wir tanzen auf der Linie und ich hoffe, dass 
es okay sein und die Grenze vielleicht sogar ein wenig 
verschieben wird. Immer mal wieder — und das ist 
meiner Meinung nach wichtig bei Medien und Unter- 
haltung — kommt etwas daher, das an den Grenzen 
rüttelt. Und meist wissen wir dann erst genau, wo die 
Grenzen gerade überhaupt sind. Manchmal verschiebt 
sich dadurch die Grenze auch ein klein wenig. Wenn 
wir viel Glück haben, wird der Duke solch ein Spiel, 
das die Grenzen ein klein wenig verschiebt.“ 


PC Games: Würdet ihr das Spiel schneiden, um es 
hierzulande veröffentlichen zu dürfen? 

Pitchford: „[ausweichend] Ich denke, es wäre traurig, 
wenn Deutsche das Spiel nicht haben dürften, und ich 
will auch keine Gesetze brechen oder so... Ich würde 
mir wünschen, dass deutsche Spieler sich gemeinsam 
erheben, protestieren und ihrer Regierung sagen, 

dass sie verdammt noch mal außerirdische Augäpfel 
treten wollen! Aber ich weiß, dass es schwierig ist. Ich 
vermute mal, deutsche Spieler, die keine geschnit- 
tenen Spiele kaufen wollen, finden immer einen 
Ausweg. Aber es ist hart, sich innerhalb des Systems 
zu bewegen - allein was Kompatibilität, Download- 
Inhalte, Xbox Live und all das Zeug angeht. Das ist echt 
frustrierend. Unsere Optionen: nichts verändern und 
das Spiel nur unter der Ladentheke verhökern oder 
nach den Regeln spielen. Wir machen die Regeln nicht, 
eure Regierung tut das. Sagt eurer Regierung, dass 
sich das ändern muss!“ 


Sl 


Von: Sebastian Weber 


Pünktlich zum Release: Wir verraten 


enn Sie diese Zeilen le- 
W sen, steht Two Worlds 2 
bereits (oder bald) in 


den Händlerregalen. Warum wir 
dann hier keinen Test abdrucken? 
Publisher Topware stellte uns 
zwar eine inhaltlich fertige Ver- 
sion des Rollenspiels zur Verfü- 
gung, diese wies jedoch noch hier 
und da ein paar Macken auf, vor 
allem im Balancing. Da wir uns 
bei einem Rollenspiel dieser Grö- 
Be und Qualität nicht auf Verspre- 
chungen der Entwickler verlassen 
möchten, verraten wir Ihnen hier, 
was Two Worlds 2 nach über 20 
Stunden Spielzeit taugt. Eine 
endgültige Wertung geben wir 
erst ab, nachdem wir die fix und 
fertige Version gespielt haben. 


Das Abenteuer beginnt schlecht 
für den Helden. Er und seine 
Schwester werden von dem Bö- 
sewicht Gandohar gefangen ge- 
halten. Die junge Frau benötigt 
der Schuft für finstere Rituale, 
Sie dagegen dienen lediglich als 
lebenserhaltende Maßnahme für 
Ihre Schwester. Das Tutorial von 
Two Worlds 2 startet damit, dass 
eine Gruppe von Orks Sie aus den 
Fängen des Finsterlings befreit. 
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Ihnen, wie gut Two Worlds 2 wirklich ist. 


Two Worlds 2 


Im Schloss von Gandohar sowie auf 
einer kleinen Insel lernen Sie da- 
raufhin die Grundlagen des Spiel- 
verlaufs, lösen erste kleine Quests 
und sammeln Erfahrungspunkte — 
ganz traditionell eben. 

Da Ihre Schwester immer noch 
ihr trauriges Dasein in Gefangen- 
schaft fristet, beschließen Sie, al- 
les daran zu setzen, Gandohar zu 
besiegen und Ihre Verwandte zu 
befreien — eine klassische Haupt- 
questreihe, für die Sie allerdings 
viel Spielzeit einplanen sollten. Two 
Worlds 2 zeichnet sich nämlich 
durch seine schiere Größe und die 
Qualität der Aufgaben aus. Für die 
wenigsten Probleme in der Spiel- 
welt gibt es einen einzigen vorge- 
schriebenen Weg, fast alle Quests 
verzweigen sich über mehrere Ebe- 
nen und NPCs oder Sie bekommen 
verschiedenste Lösungsmöglich- 
keiten angeboten. Einmal sollen 
Sie durch ein bewachtes Tor gelan- 
gen, hinter dem sich der Weg nach 
Hatmandor befindet, einer großen 
Stadt in der Wüste. Nun können Sie 
entweder der Dorfvorsteherin hel- 
fen und so einen Passierschein er- 
langen, sich einen solchen fälschen 
lassen, sich gegen Bares einen ge- 
heimen Weg zeigen lassen und so 


j\ DÜSTER | In einem Abschnitt des Spiels treffen 
Sie nur auf finstere Monster wie diesen Gargoyle. 
Die Viecher halten einiges an Schaden aus. 


© HARMLOS | Die riesige Wespe wirkt nicht 


weiter. Je nachdem, für welchen 
Ansatz Sie sich entscheiden, folgen 
andere Jobs für Ihren Helden. Die- 
ses Prinzip setzen die Entwickler 
bei der gesamten Bevölkerung der 
immens großen Spielwelt um, so- 
dass Sie sich schnell verlieren und 
die Hauptquest links liegen lassen. 
Die riesigen Gebiete durchqueren 
Sie auf verschiedene Arten. Zum 
einen gibt es dutzende Teleporter, 
zwischen denen Sie sich jederzeit 
hin- und herbeamen lassen kön- 
nen. So fallen die Laufwege extrem 
kurz aus. Zum anderen bekommen 
Sie früh im Spielverlauf ein Pferd, 
das sich wunderbar einfach steu- 
ert und die Fortbewegung daher 


LICHTSTIMMUNG | Gerade die Lichteffekte 
haben die Entwickler sehr gut hinbekommen und 
nutzen dies entsprechend für die Atmosphäre. 


besonders gefährlich, doch im Schwarm nerven 


« Video zum Spiel 


enorm erleichtert. Jedoch verliert 
man das Ross schnell, da es nicht 
auf der Karte verzeichnet ist. Zu 
guter Letzt gibt es noch Boote, mit 
denen Sie übers Meer schippern. 
Die steuern sich einfach, sind aber 
vom Wind abhängig. So kann die 
Ausfahrt auch schnell zum Ge- 
duldsspiel werden. 


Dass Two Worlds 2 Sie derartig 
mit Aufgaben überschüttet, bringt 
natürlich nicht nur den Vorteil, 
dass Ihnen nicht langweilig wird, 
sondern auch, dass Ihr Charak- 
ter schnell an Erfahrung gewinnt. 
Neue Skills schalten Sie frei, indem 
Sie Bücher in der Welt finden. So 
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DAS INTERFACE VON TWO WORLDS 2 


Neben dem Namen des Gegners 
verrät Ihnen dieses Feld, mit 
welchen Waffen Sie gegen das 
jeweilige Monster antreten sollten. 


w, 


Die gelbe Flagge weist Ihnen den 
Weg zu Ihrem nächsten Questziel 


- 


. 
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Rote Punkte auf der Minimap 
zeigen, wo Gegner auf Sie warten. 


Fort dordahon! 


Die rote Leiste symboli- 
siert die Lebensenergie 


Ihres Gegners. 


Fee 


rdah 
[a 


Die Hotkeys 1 bis 3 
sind mit Ihren Spe- 
zialschlägen belegt, 


die Sie im Kampf 


jederzeit ausführen 


können. 


stehen also nicht alle Fähigkeiten 
von Anfang an zur Verfügung. Bei 
einem Stufenanstieg erhalten Sie 
vier Punkte, die Sie in Ihre Lebens- 
energie, Stärke, Fernkampf- und 
Magiefertigkeit investieren dürfen. 
Dazu gibt es zwei Zähler, die Sie in 
Ihre gelernten Begabungen buttern. 
Auch wenn sich das Charakterme- 
nü ein wenig unübersichtlich gibt, 
finden Sie dort Dinge wie Spezial- 
schläge für Ihre Klinge, Fernkampf- 
fähigkeiten, Magieklassen und so 
weiter. Da Sie sich anfangs nicht 
für eine Charakterklasse entschei- 
den müssen, sind Sie also frei, im 
Spielverlauf zu entscheiden, ob Sie 
lieber Kämpfer, Zauberer oder Dieb 
werden möchten. Haben Sie sich 
verskillt, stehen in der Welt einige 
Charaktere herum, die gegen ein 
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paar Münzen einige Stufenanstiege 
rückgängig machen, sodass Sie die 
Punkte neu verteilen können. Als 
kleine Belohnung bekommen Sie 
außerdem Skillpunkte, wenn Sie 
eine Fähigkeit oft verwenden. 

Eine gute Vorbereitung auf Ihre 
Aufgaben ist in Two Worlds 2 aller- 
dings auch wichtig. Wie seinerzeit 
in Gothic setzen die Entwickler Ih- 
nen in der Spielwelt keine Grenzen, 
außer durch entsprechend starke 
Monster. Obendrein endet jedes der 
vier Kapitel, in die die Geschichte 
unterteilt ist, mit einem nicht zu un- 
terschätzenden Boss-Gegner. Wie 
in der Einleitung bereits geschildert, 
stellt das Balancing der Gegner aber 
stellenweise noch ein Problem dar. 
Es gibt zum Beispiel in der Savanne 
Nashörner. Diese riesigen Viecher 


JÄGER | Pfeil und Bogen bieten sowohl Auto-Aim 


Anhand des grünen 
Balkens erkennen 

Sie, wie weit Sie vom 
nächsten Stufenanstieg 
entfernt sind. 


Gesundheit Ihres Helden. Sinkt die Le- 
bensenergie zu stark, ertönt außerdem 
ein Herzpochen als Warnung. 


Die gelbe Energie stellt die Ausdauer 


mn 


bergab rennen. 


Die restlichen 
Hotkeys sind 
frei belegbar, 
etwa mit 
Heiltränken. 


sehen furchteinflößend aus, fallen 
allerdings nach zwei oder drei Schlä- 
gen einfach um. Im gleichen Gebiet 
treffen Sie dann auf Riesenameisen, 
die im Vergleich dazu niedlich aus- 
sehen, doch nach einem Biss von 
so einem Insekt kippt Ihr Held aus 
den Latschen. Da Sie jedoch jeder- 
zeit abspeichern dürfen, sind solche 
Momente nicht tragisch — die Spei- 
cherfunktion sollten Sie entspre- 
chend oft nutzen. 


Das Kampfsystem selbst funktio- 
niert denkbar einfach. Mit der F- 
Taste ziehen Sie Ihre Waffe. Haben 
Sie ein Schwert in der Hand, schlägt 
Ihr Recke mit der linken Maustas- 
te zu, die rechte dient dazu, in die 
Verteidigungsposition zu gehen und 
so feindliche Angriffe abzuwehren. 
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“ INTERAKTIV | In vielen Dialogen dürfen Sie 
sowohl Charakter als auch Kamera steuern. 


Ihres Schützlings dar. Diese ist realis- 
tisch umgesetzt und sinkt bei einem 
Sprint bergauf schneller, als wenn Sie 


Pfeil und Bogen sowie Magie spie- 
len sich wie in einem Third-Person- 
Shooter. Mit einem Fadenkreuz dür- 
fen Sie Gegner anvisieren, die linke 
Maustaste feuert dann den Pfeil 
oder den Zauber ab. Spezialangrif- 
fe liegen automatisch auf Hotkeys, 
Tränke weisen Sie den im Inventar 
verbleibenden Tastenkürzeln zu. 
Das Inventar dagegen könnte 
ein wenig übersichtlicher ausfal- 
len. Ihr Equipment wird mit riesi- 
gen Symbolen dargestellt, sodass 
die Liste der Gegenstände schnell 
sehr lang erscheint. Die Vergleichs- 
funktion benötigt anfangs ein wenig 
Eingewöhnung, da es jede Menge 
Symbole und Werte gibt, die das 
Spiel für Sie nebeneinanderstellt. 
Anhand von grünen Plus- bezie- 
hungsweise roten Minuszahlen 


ÜBERWÄLTIGENDE ÜBERSICHT 
Die Karte von Two Worlds 2 quillt 
regelrecht über vor Symbolen - teils 
verliert man den Überblick. Wir zei- 
gen Ihnen, was auf Sie zukommt. 


DIE SPIELWELT 


Sie ist riesig groß und abwechs- 
lungsreich. Wir stellen Ihnen die 
Spielwelt von Two Worlds 2 vor. 


Das kleine Dorf Tir Geal liegt 

in einem verfluchten Sumpf. 
Entsprechend düster kommt das 
Gebiet daher — mit schlechtem 
Wetter und depressiven 


[VER Ze 
Hatmandor ist die 
größte Stadt auf 
der afrikanisch 
angehauchten Insel 
und erinnert an den 
Orient. Der Rest der 


Insel ist Savanne, mit 


erkennen Sie dann jedoch recht 
unkompliziert, ob Ihr Wunschobjekt 
besser oder schlechter als der ge- 
nutzte Gegenstand ist. 

Im Inventar haben Sie auch die 
Möglichkeit, Ihre Waffen in Einzel- 
teile zu zerlegen, um anschließend 
andere damit und mit speziellen 
Kristallen zu verbessern. Auch die- 
ses System funktioniert erfreulich 
einfach und macht Spaß. Da es im 
späteren Spielverlauf immer schwe- 
rer wird, die Lieblingsklinge aufzu- 
werten, klappt sogar das Balancing 
sehr gut. Genauso überraschend 


un. 


SPEZIALANGRIFF | Solche Attacken dürfen Sie 
ausbauen. Das ändert nichts an der Animation, 
sondern nur am angerichteten Schaden. 


den passenden Tieren 
wie Nashörnern. 


unterhaltsam erweist sich das Zau- 
bersystem. Das basiert auf Karten, 
die bestimmen, ob es sich um einen 
Feuer-, Wind- oder Eiszauber han- 
delt. Dazu kommen Karten, die vor- 
geben, ob es sich um ein Geschoss 
handelt, ob dieses von der Wand 
abprallt, wie lange der Zauber hält 
und so weiter. So steht Ihrer Fanta- 
sie nichts mehr im Wege, denn die 
Karten lassen sich zu den verrück- 
testen Sprüchen kombinieren, so- 
gar in mehreren Ebenen (also zum 
Beispiel Feuer und Eis zusammen 
in einem Magietrick). 


Tir Geal ist nur ein winziger Punkt | 
auf der Karte. Doch wenn Sie 

vor Ort auf Zombiejagd gehen, 
erkennen Sie, dass selbst dieses 
Fleckchen schon derart groß 

ist, dass Sie von einem Ende 

zum anderen etwa fünf Minuten 
laufen. 


Bl New Ashos erinnert ans 
antike Japan. Die Stadt- 
wachen sehen aus wie 
Samurai, die Gebäude und 
die Flora orientiert sich 
am klischeehaften Bild 
dieser genannten Epoche. 
Der Rest der Insel ist ein 
düsteres, dämonenbevöl- 
kertes Gebiet namens „The 
Swallows“. 


Das alles macht Two Worlds 2 
schon zu einem überraschend gu- 
ten Rollenspiel. Doch Reality Pump 
hüllt sein Werk auch noch in ein 
erstklassiges technisches Gewand. 
Die Lichteffekte beeindrucken im- 
mer wieder. Die meisten Texturen 
sind hübsch detailliert und wirken 
wunderbar plastisch ohne die 
Hardware-Anforderungen ins Ex- 
trem zu treiben. Lediglich beim Cha- 
rakter- und Monsterdesign trifft das 
Spiel sicher nicht jedermanns Ge- 
schmack. Dafür lässt sich Topware 
bei der Vertonung nicht lumpen. Bis 


Gelbe Flagge | Sie zeigt Ihnen das 
nächste Ziel der aktiven Quest. 


Blaue Flagge | Eine aktive Markie- 
rung, die Sie selbst setzen. 


Kreuze | Rote zeigen ein Ziel 
innerhalb einer Quest, grüne setzen 
Sie selbst, so viele Sie möchten. 


Gelber Pin | Er steht für eine Stadt 
oder einen größeren Ort. 


Dunkelblauer Pin | Hier wartet ein 
NPC auf Sie. 


Hellblauer Pin | Er symbolisiert 
einen questgebenden NPC. 


Kleiner blauer Pin | Hier finden Sie 
ein bedeutendes Gebäude. 


Grüner Pin | Er steht für ein 
bedeutendes Objekt oder einen 
Questgegenstand. 


Gelbes Dreieck | An dieser Stelle 
befindet sich ein Teleporter. 


Grauer Pin | An dieser Stelle geht 
es ab ins Dunkel einer Höhle. 


TE SET VIYTR 


Großer blauer Pin | Hier steht ein 
Altar/Obelisk, der Ihnen Boni bringt. 


x 


zum letzten NPC hört sich diese 
sehr gut bis erstklassig an. Dazu 
kommt, dass die Ladezeiten un- 
glaublich kurz ausfallen. Egal an 
welchen Punkt der Karte Sie sich 
teleportieren oder welchen Spiel- 
stand Sie laden, innerhalb weni- 
ger Sekunden steht Ihr Held wie- 
der bereit. Wenn die Entwickler es 
also am Ende noch schaffen, die 
kleinen Macken bis zum Release 
auszubügeln, die uns bisher noch 
auffielen, dann gehört der Rollen- 
spielmarkt diesen Winter wohl un- 
weigerlich Two Worlds 2. 


Er 


Als wir Two Worlds 2 seinerzeit für Ausgabe 01/10 erstmals präsentiert bekamen, 
sah das Rollenspiel bereits sehr gut aus. Die Ambitionen der Entwickler klangen 
aber etwas zu hoch gesteckt. Nach über 20 Stunden Spielzeit in der inhaltlich fer- 
tigen Spielwelt von Two Worlds 2 muss ich zugeben: Ich habe mich geirrt. Two 
Worlds 2 funktioniert bis in den letzten Winkel, hat so gut wie keine Bugs — und 
wenn, dann keine schwerwiegenden — und füllt seine Spielwelt derart interessant 


und abwechslungsreich, dass man gern mal vom Weg abkommt. Wenn die Ent- 


wickler nun noch das Balancing verbessern, wie sie es uns versprochen haben, 
dann steht einer sehr guten Wertung wohl nichts im Weg. 


Rollenspiel 
Topware 


Reality Pump 
9.11.2010 


SEHR GUT 
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MEHRSPIELER ONLINE SPIEL 


WAS IST LEGO® UNIVERSE? 


Werde zum echten Helden in diesem Mehrspieler-Online-Spiel und 
erlebe mit Tausenden anderer LEGO-Fans spannende Abenteuer im 
Universum des Chaos, in dem die Kreativität gerettet werden soll. 


SPIELSTART AM 22. OKTOBER 2010 
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KRATZBÜRSTIG | Batman eilt zwar heran, um Catwoman zu retten — wehrlos ist die Lady aber nicht. 


Arkham City 


Von: Christoph Schuster 


Am dunkelsten ist die Nacht vor der 
Dämmerung. Und Batman verspricht 
uns: Die Dämmerung bricht an! 


illkommen im Irren- 
haus, Batman!“ Mit 
diesen Worten begann 


2009 eines der besten und inten- 
sivsten Abenteuer des ganzen 
Spielejahres. Nach dem Über- 
raschungshit Arkham Asylum 
fragen sich Fans und Kritiker na- 
türlich zu Recht, ob die Jungs 
von Rocksteady Games die- 

sen Paukenschlag noch 

mal toppen können 

— und vor allem 

wie die junge 

Schmiede 


das anstellen will. Die Antwort ist 
denkbar einfach: größer, höher, 
weiter! Statt einem alten Her- 
renhaus auf einer Insel stürzen 
die Londoner diesmal gleich eine 
halbe Stadt ins Chaos! 

Als die Kult-Klapse Arkham 
nämlich aus allen Nähten zu 
platzen droht, fasst Ex-Anstalts- 
leiter und Neu-Bürgermeister 
Quincy Sharp einen fatalen Ent- 
schluss: Er lässt das Gothamer 
Getto absperren und zu einem 
gigantischen Freiluftgefängnis 
umbauen. Ausbrechen ist dank 
der gnadenlosen Söldnertruppe 
„Tyger“ unmöglich. Innerhalb der 
Absperrung kümmert sich hin- 

gegen niemand um Recht und 

Ordnung, es herrscht 
alleine Darwins 
Gesetz. 
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Nun gibt es auf dieser Welt sicher- 
lich kaum einen Ort, an dem sich ein 
zurechnungsfähiger Mensch weni- 
ger hinwünscht, als dieses neu ge- 
schaffene Arkham City. Der dunkle 
Rächer Batman stürzt sich dennoch 
in diesen Moloch. Nicht etwa aus 
Übermut, Masochismus oder Wahn- 
sinn — sondern aus Zuneigung zu 
einem einst geliebten Menschen. 

In Arkham City konnte sich 
nämlich noch keine feste Hack- 
ordnung bilden, mehrere Gruppen 
kämpfen um die Spitze der krimi- 
nellen Nahrungskette und einer der 
Big Player setzt dabei auf reichlich 
unfeine Mittel. Harvey Dent alias 
Two-Face plant, ein Exempel zu 
statuieren und seine Position in der 
internen Knast-Hierarchie zu festi- 
gen, indem er die attraktive Catwo- 
man hinrichten lässt. Das kann der 
düstere Flattermann natürlich auf 
keinen Fall zulassen. 


Dummerweise feiert in Teil 2 noch 
ein weiterer Publikumsliebling der 
Batman-Reihe sein Comeback. 


SÜSSE VERSUCHUNG | Seien Sie gewarnt: Diese Dame hier sieht zwar schick aus, zählt aber zu 


NEBENKRIEGSSCHAUPLÄTZE 


Diverse Zeitvertreibe wie die Riddler-Rätsel begeisterten in Arkham Asylum die Spieler. 
Aufgrund des positiven Feedbacks bauen die Entwickler nun weitere Nebenaufgaben ein. 


Zuallererst tritt natürlich der Riddler erneut auf 
den Plan. Wäre ja auch zu schade, einen derart 
charismatischen und unterhaltsamen Schur- 
ken in einer Zelle versauern zu lassen. Sie 
bekommen dessen Aufgaben aber nicht mehr 
entspannt per Bildschirmtext serviert, sondern 
müssen sich die Rätsel erst besorgen. Das ge- 
schieht, indem Sie Laufburschen des Riddlers 
aufspüren und die benötigten Informationen 
aus diesen herauskitzeln — sei es durch Prügel 
oder einen angedrohten Freiflug vom nächsten Hausdach. Obendrein befindet sich der brutale 
Serienmörder Zsasz wieder auf freiem Fuß. Statt zu fliehen, nutzt der Psychopath seine zweite 
Chance aber dazu, um Sie zu necken. An zahlreichen Apparaten in Arkham City ruft der Killer 
Batman an und inszeniert so ein Katz-und-Maus-Spiel von Telefonzelle zu Telefonzelle. Neue 
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KOPFNUSS | Dank neuer Combos kümmert sich Batman um mehrere Gegner zugleich. 


Als wäre ein Geisteskranker samt 
Privatarmee nicht schon genug, 
gibt sich auch der Joker die Ehre. 
Zwar bekam der Vorzeige-Fiesling 
im Finale von Arkham Asylum or- 
dentlich die grüne Frisur gestutzt, 
doch schon der erste Trailer zum 
Nachfolger verriet, dass es ihm den 
Umständen entsprechend gut geht. 
Kein Wunder, pflegt den Scherzkeks 
doch seine nicht weniger durchge- 
knallte Komplizin Harley Quinn. 
Außerdem müsste ihn das 
Chaos in Gotham ja milde stim- 
men, scheinen seine Ziele damit 
doch erreicht. Wir benutzen jedoch 
bewusst den Konjunktiv, da Joker 
und der anfangs erwähnte Two- 
Face ein etwas gestörtes Verhältnis 
haben. Dies resultiert in gelegent- 
lichen Scharmützeln der beiden 
Antagonisten, wobei Batman schon 
mal zwischen die Fronten gerät 
und deshalb die doppelte Men- 
ge Prügelknaben verarzten darf. 


Sie glauben, dass diese Aus- 
gangslage genug Material 


! 
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für eine spannende und wen- 
dungsreiche Handlung bietet? Die 
Entwickler denken da scheinbar 
anders und würzen ihre sowieso 
schon schmackhafte Batman- 
Suppe noch mit weiteren interes- 
santen Figuren. 

Neben den üblichen Verdächti- 
gen zaubert Batman: Arkham City 
einige echte Kuriositäten aus dem 
Hut, beispielsweise Hugo Strange. 
Der glatzköpfige Psychiater dürf- 
te nur echten Batman-Fans ein 
Begriff sein und gibt dementspre- 
chend einen besonders reizvollen 
Gegner ab - schließlich ahnt kaum 
jemand, was dieser Typ im Schilı 
führt. Zu Beginn organisiert er gı 
meinsam mit Quincy Sharp noc 
das riesige Stadtgefängnis. Wi 
vermuten jedoch, dass er nicht 
lange Handlanger bleibt und 
alsbald seine eigenen, finsteren 
Pläne verfolgt. 
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verrücktesten und gefährlichsten Verbrechern Gothams. 


Widersacher gibt es aber natürlich auch — beispielsweise den abgedrehten Calender Man, des- 
sen Antworten sich je nach Tag und Monat, in dem Sie spielen, ändern. 


Mit derlei Spekulationen fahren wir 
auch direkt fort. Aufgrund diver- 
ser Bilder und Artworks gehen wir 
nämlich davon aus, dass Catwoman 
der angedachten Exekution durch 
Two-Face entgeht. Zum Glück, denn 
Rocksteadys virtuelle Supermieze 
sieht nicht nur zum Anbeißen gut 
aus, sondern sorgt obendrein auf- 
grund ihrer undurchsichtigen Motive 
für einen weiteren Unsicherheitsfak- 
tor im Plot. Wie entwickelt sich ihre 
Beziehung zu Batman? Auf welcher 
Seite steht die Lady und was plant 
sie? Die Entwickler wollten es noch 


nicht verraten. 

An Rätsel 

dürfen Sie sich 

sowieso gewöhnen, feiert doch 
auch der ominöse Riddler ein Come- 
back. Er spielte bereits in Arkham 
Asylum eine Rolle, trat jedoch nie 
selbst in Aktion, was sich diesmal 
ändern soll. Obendrein halten Sie 
weitere Gegner wie Viktor Zsasz und 
m der Calender Man in umfangreichen 

r Nebenquests auf Trab. 


Sie sehen schon: Egal wohin man 
blickt, der Fledermaus will jeder 
ans Leder. Um dem gesteigerten 
Gegneraufkommen Parolizu bieten, 


von Gotham, jederzeit bereit, sich auf den Abschaum 


hat Batman selbst- 
verständlich seine 
bekannten Gadgets 

im Gepäck: Enter- 
haken, Batarang, 
Explosivgel und 
Frequenz-Scanner. 
Neu hinzu kommen 
Rauchbomben, die 
Verwirrung stiften und 
Ihnen so die Flucht er- 

möglichen. 

Unsere liebste Neuerung ist aber 
der Power Dive: Um unvorsichtige 
Gangster zu überraschen, stürzt sich 
Batman kopfüber von hohen Gebäu- 
den. Durch den heftigen Einschlag 
gehen alle Gegner im Umkreis sofort 
zu Boden. Zudem erfuhr der Bat- 


# 


Einsamer Wächter 


Als dunkler Ritter wacht Batman über den Dächern 


herabzustürzen, der die Menschen dort bedroht. 
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GRUPPENTHERAPIE | In Teil 2 bekommen Sie es mit wesentlich mehr 
Gegnern zu tun und können deshalb mehrere Angriffe parallel blocken. 


Haken einige Modifikationen, sodass 
sich der maskierte Held in einer flüs- 
sigen Bewegung an erhöhte Punkte 
hochkatapultieren und sofort in den 
Gleitflug übergehen kann. 

Damit derlei Fluchttaktiken 
nicht zur Dauerangelegenheit wer- 
den, brachten die Entwickler ihrem 
Schützling auch ein paar neue Nah- 
kampf-Manöver bei. So lassen sich 
in Arkham City neuerdings Konter 
gegen mehrere Angreifer gleich- 
zeitig ausführen. Zudem soll Bat- 
man seine Gadgets besser in die 
Combos integrieren. Eine sinnvolle 
Erweiterung der bekannten Move- 
Palette, schließlich stürzen sich in 
Teil 2 schon mal 40 Gegner auf ein- 
mal auf die Fledermaus. 
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PC Games: In Arkham Asylum gab es bereits 
einen Hinweis auf Teil 2, Quincy Sharps 
geheimen Raum. War das nur als Easteregg 
geplant oder habt ihr damals tatsächlich 
bereits über einen Nachfolger nachgedacht? 
Hill: Wir haben von Anfang an geplant, ein 
Sequel zu machen, und wir hatten eine Menge 
Ideen. Ich meine, es ist nicht nur Quincy Sharp, 
sondern es gibt eine Menge Dinge, die einen 
zweiten Teil andeuten. Und in Arkham City gibt 
es wiederum viele Dinge, die ein neues Licht 
auf die Ereignisse aus Arkham Asylum werfen. 


Sefton Hill, Game Direktor von 
Arkham City bei Rocksteady Studios. 


INTERVIEW MIT SEFTON HILL | 
„... Wir fühlen uns wie Kinder im Süßwarenladen ...“ 


PC Games: Das Kampfsystem soll nun kom- 
plexer sein. Was genau habt ihr verändert? 
Hill: Unser Fokus lag in Teil 1 darauf, dass 

du den Controller in die Hand nimmst und 
wirklich Batman bist. Neu ist nun, dass du 
mehrere Feinde gleichzeitig blocken kannst 

— und innerhalb der Freeflow-Combos lassen 
sich Gadgets besser einsetzen. Wir haben jetzt 
doppelt so viele Moves wie im ersten Spiel. 


PC Games: In Arkham City warten bekannte 
Gesichter, aber auch unbekannte. Wie ent- 


scheidet ihr, wer es ins Spiel schafft? 

Hill: Etwas, was das Batman-Universum so 
besonders macht, ist die gigantische Anzahl 
an Figuren. Ganz ehrlich, wir fühlen uns wie 
Kinder im Süßwarenladen, die einfach überall 
zugreifen dürfen. Wir wollen Geschichten 
schaffen, die von den Charakteren angetrie- 
ben werden. Wir wählten also Figuren aus, die 
sowohl Batman als auch den Spieler an ihre 
Grenzen bringen. Und gerade die unbekann- 
ten Gesichter sind oft diejenigen, die Batman 
auf die interessanteste Art herausfordern. 


Neben den bemerkenswert flüssi- 
gen Animationen trumpfte Batman: 
Arkham Asylum auch in anderen 
Bereichen der Präsentation auf. Ab- 
gefahrenes Charakterdesign, düs- 
tere Levels, tolle Effekte — die Ent- 
wickler verpassten ihrem Batman 
von Beginn an eine eigene Note 
und führen dies in Arkham City ziel- 
strebig fort. Deshalb soll auch der 
mächtige Detektivmodus verändert 
werden. Per Knopfdruck verwandel- 
te sich die hübsche Grafik in Teil 1 in 
eine bläuliche Röntgensicht, dank 
der Sie Geheimnisse und Feinde 
schneller ausfindig machten. Prak- 
tisch, aber so nützlich, dass man- 
che Spieler diesen Bluescreen gar 
nicht mehr abschalten wollten. In 


PC Games: Beschreibt doch mal die 
Beziehung zwischen Batman und 
Catwoman! Läuft da was? 

(lacht) Lass es uns so ausdrücken: 
Immer wenn Catwoman und Batman 
zusammen auftauchen, kommt es zu 
Spannungen. 


PC Games: Arkham City scheint sogar 
noch finsterer zu werden als Arkham 
Asylum - ist das beabsichtigt? 

Es war viel mehr eine bewusste 
Entscheidung, sich mit den verschie- 
denen Aspekten der Persönlichkeit 
Batmans zu beschäftigen. Es geht um 
das, was Batman zu dem gemacht hat, 
was er ist. Viele dieser Dinge sind eben 


DETEKTIV | Die neue Detektivsicht legt den Fokus noch stärker auf forensische Elemente: Batman ist 
nicht nur Superheld, sondern auch intelligenter Ermittler. 


Arkham City soll der Detektivmodus 
deshalb eher an Augmented Reality 
erinnern, also die gezeigte Realität 
um Hinweise erweitern. Dazu gehö- 
ren beispielsweise herumliegende 
Beweisstücke, die Batman untersu- 
chen kann. 

Unsere erste Analyse neigt 
sich damit dem Ende zu. Welche 
Schlüsse wir aus unseren Ermitt- 
lungen ziehen? Noch bleiben eini- 
ge Abschnitte dieser spannenden 
Angelegenheit im Dunkeln. Falls 
Rocksteady jedoch Wort hält und 
an die Leistungen des Vorgängers 
anknüpfen kann, erwartet uns hier 
nicht nur das perfekte Verbrechen, 
sondern auch der Weltklasse-De- 
tektiv, um es zu lösen! m] 


sehr düstere psychologische Elemente 
und das hat diesem Spiel dann seinen 
sehr düsteren Ton gegeben. 


PC Games: Was ist schwerer: als neues 
Studio einen solchen Überraschungs- 
hit abzuliefern oder jetzt die immensen 
Erwartungen zu erfüllen? 

Das ist wirklich eine gute Frage. 
Als wir Arkham Asylum machten, hat- 
ten wir die Chance, die Leute zu über- 
raschen. Obwohl es heute ziemlichen 
Erfolgsdruck gibt, ist es am wichtigs- 
ten, dass wir selbst absolut motiviert 
sind. Da können wir gar nicht zu sehr 
an die Erwartungen denken, das würde 
uns wahnsinnig machen. (lacht) 
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ABFLUG | Mit seinem modifizierten Bat-Haken und den neuen Rauchbomben entkommt der 


GEIER STURZFLUG | Mit dem Power Dive schaltet 
die Fledermaus auf spektakuläre Weise mehrere 
ahnungslose Schurken auf einen Schlag aus. 


übe, 


maskierte Flattermann auch brenzligsten Situationen. Kugelsicher ist dieser Held nämlich nicht. 


„Locker auf Augenhöhe mit dem 
großartigen Kinohit The Dark Kight!“ 


Batman: Arkham Asylum entpuppte sich nach anfänglichen Zweifeln — „Ist doch 
nur ein Lizenzspiel, das kann gar nicht sooo gut sein!“ — als richtig undankbare 
Aufgabe für jeden Kritiker. Schließlich gab es kaum Konkretes zu kritisieren. Klar 
gefiel das Ganze nicht jedem, die Geschmäcker sind eben verschieden. Rein objek- 
tiv ließ sich diesem Titel aber kaum etwas anlasten. Umso schwerer haben es die 
Jungs von Rocksteady im Fall der Fortsetzung, denn sie müssen erneut ein quasi 
perfektes Spiel erschaffen und dabei gleichzeitig auf das Erlebte des Vorgängers 
noch einen draufsetzen. Daran sind schon erfahrenere Studios gescheitert, siehe 
etwa Bioshock 2. Dennoch bin ich zuversichtlich, denn das Batman-Universum ist 
derart reich an interessanten Geschichten und Figuren und die Entwickler hängen 
mit so viel Herzblut an ihrem Projekt, das kann eigentlich nur gut werden. 


GENRE: Action-Adventure 
ANBIETER: Warner Bros. Interactive 


EINDRUCK 


ENTWICKLER: Rocksteady Studios 
TERMIN: 4. Quartal 2011 


ÜBERRAGEND 


BATMAN & ROBIN? MEHRSPIELERGERÜCHTE 


Die Gerüchteküche brodelt: Bietet Arkham City auch Mehrspieler-Abenteuer? 


" 


‘ 


Die Lage erweist sich als dezent konfus. Die Entwickler kündigten einen Mehr- 


| spielermodus für Batman: Arkham City an und die Nachricht verbreitete sich wie 


ein Lauffeuer über sämtliche News-Seiten im Internet. Als wir im Interview aber 
schließlich nachhakten, welche Modi und Charaktere denn geplant seien, griff der 
beteiligte Vertreter des Publishers plötzlich ins Gespräch ein: Man habe nichts be- 
stätigt und wir sollen dazu bitte keine weiteren Fragen stellen. Aha. 


| Dennoch gehen wir fest davon aus, dass das neue Abenteuer des Flattermanns ei- 


nen Mehrspielermodus, vermutlich kooperativer Natur, bieten wird. Bleibt unter an- 
derem die Frage, welche Figuren sich neben Batman die Heldensporen verdienen. 
Catwoman scheint aufgrund der Haupthandlung sicher, Robin oder auch weniger 
bekannte Charaktere wie Nightwing wären Kandidaten. Was die Modi angeht, tip- 
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Assassin’s Creed: Brotherhood 


Von: Sebastian Weber 


Endlich: Wir 
durften den Ein- 
zelspielerpart 
ausprobieren und 
sind restlos be- 
geistert! 


nzwischen wissen wir es 
ganz sicher: Die PC-Fas- 
sung von Ezio Auditore 


da Firenzes neuem Abenteuer ver- 
schiebt sich auf das erste Quartal 
2011, während die Konsolenver- 
sionen bereits Mitte November 
erscheinen. Auf Nachfrage gibt 
Publisher Ubisoft als Grund an, 
dass die Optimierung für die grau- 
en Rechenkisten mehr Arbeit und 
Sorgfalt erfordert. Wir wollen es 
ihnen glauben, immerhin waren die 
ersten beiden Teile der Assassin’s 
Creed-Reihe hervorragend um- 


gesetzt. Was Brotherhood taugt, 
durften wir im September in einer 
ausgiebigen Anspiel-Session in 
Düsseldorf selbst erfahren. 


Assassin’s Creed Brotherhood setzt 
direkt dort an, wo der Vorgänger auf 
mysteriöse Weise endete. Ezio steht 
noch in der Gruft, in der er Miner- 
vas seltsame Botschaft vernahm. 
Als er von dort verschwindet, trifft 
er auf seinen Onkel, mit dem er zur 
Familienvilla in Monteriggioni auf- 
bricht. Dort nimmt das Unglück sei- 
nen Lauf: Cesare Borgia, der Sohn 


SCHWARZES SCHAF | In Rom unauffällig zu blei- 
ben, ist für Ezio schwierig, da ihn dort jeder kennt. 


AUF DVD] 
e Video zum Spiel 


von Rodrigo Borgia (Endgegner aus 
Assassin’s Creed 2 und zu Ezios 
Zeit Papst), greift Monteriggioni 
an. Im Verlauf des Kampfes ermor- 
det Cesare Ezios Onkel. Das ist der 
Grund dafür, dass der Assassine 
nach Rom aufbricht, um dem Trei- 
ben der Borgias ein für alle Mal ein 
Ende zu bereiten. Desmond dage- 
gen — der andere Hauptcharakter 
der Reihe — befindet sich in der Ge- 
genwart auf der Flucht und landet 
ebenfalls in Monteriggioni. In der 
Villa Auditore finden er und seine 
Begleiter Unterschlupf. 
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HOCH ZU ROSS | Pferde dienen nun auch innerhalb von Städten als Fortbewegungsmittel. Außerdem 
darf auf ihrem Rücken gekämpft und gemeuchelt werden. Die Steuerung fällt aber etwas hakelig aus. 


x mar ar ren 
AUS DER LUFT | Ob da Vincis Flugmas 
versprechen die Entwickler, dass Sie allerlei andere Erfindungen des Genies erwarten. 
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io. Dieser 
erreicht Rom, mit dem festen Ziel, 
sich an Cesare Borgia zu rächen. 
Doch das ist leichter gedacht als 
getan. Der Grund: Borgias Männer 
verfügen über deutlich bessere 
Ausrüstung als die Gegner im Vor- 
gängerspiel. Die Wachen in Rom 
nutzen nun auch Schusswaffen 
und Armbrüste und patrouillieren 
damit nicht mehr nur auf den Dä- 
chern, sondern auch in den Stra- 
ßen der Stadt. Deshalb haben die 
Entwickler auch das Kampfsystem 
überarbeitet und belohnen Sie 
jetzt dafür, wenn Sie aggressiv vor- 
gehen. Sobald Sie nämlich einige 
erfolgreiche Angriffe und Konter 
gelandet haben, verfällt Ezio in eine 
Art Rage, sodass er teilweise mit 
nur einem Schwertstreich Gegner 
ins Jenseits befördert. Dabei fügen 
sich die Kampfanimationen zu ei- 
ner überaus flüssigen Choreografie 
zusammen, die Ihnen innerhalb we- 


= ZZ EZIOS NEMESIS | Cesare Borgia steht auf Ezios Abschussliste ganz oben. Jedoch kommen 


et Sie an dieses Ziel nur schwer heran, da der Kerl über jede Menge Truppen verfügt. 


niger Sekunden das Gefühl vermit- 
telt, ein Meister-Assassine zu sein. 
Damit Sie die Angriffe und Konter 
aufeinander abstimmen können, 
hilft Ihnen das Spiel ein wenig. Die 
bekannten Lebensenergie-Rauten, 
die über den Köpfen Ihrer Kon- 
trahenten prangen, beginnen zu 
blinken, sobald ein Scherge auf Sie 
losgehen will, damit Sie dann blitz- 
schnell in die Defensive gehen kön- 
nen. Nach dem erfolgreichen Kon- 
ter geht Ezio sogleich ohne Stocken 
in einen Angriff über, wenn Sie die 
entsprechende Taste drücken. 


Sollten Sie jedoch in die Situation 
geraten, dass Sie einer Übermacht 
gegenüberstehen, dann haben 
Sie später die Möglichkeit, andere 
Assassinen zu Hilfe zu rufen. Ezio 
baut im Verlauf der Geschichte eine 
Gilde in Rom auf, in derer maximal 
zwölf angehende Meuchelmörder 
um sich schart. Die Jungs stehen 
Ihnen auf Knopfdruck zur Seite und 


beseitigen den einen oder anderen 
Widersacher. Allerdings sind Sie 
auch für deren Ausbildung zustän- 
dig, was eine taktische Komponen- 
te bringt: Damit Ihre Assassinen 
bessere Waffen und Rüstung be- 
kommen, schicken Sie die Kerle auf 
Missionen in ganz Europa, für die je- 
der einzelne Erfahrungspunkte be- 
kommt. Diese investieren Sie dann 
wiederum in neue Fähigkeiten. Der 
Erfolg der Jobs hängt davon ab, wie 
erfahren ein Assassine ist, sodass 
Sie durchaus auch mal mehrere 
Jungs losschicken müssen, wenn 
Sie keinen Ihrer Schützlinge im Ein- 
satz verlieren wollen. Die Missionen 
dauern jeweils eine vorgegebene 
Zeit — etwa acht oder zehn Minu- 
ten —, in der Sie diejenigen, die Sie 
weggeschickt haben, in Rom nicht 
mehr zu Hilfe rufen können. Au- 
Berdem dürfen Sie Ihre Assassinen 
nicht beliebig oft anfordern. Sobald 
die Typen Ihnen unter die Arme ge- 
griffen haben, läuft erst ein Timer 


CESARE BORGIA 


Cesare Borgia stellt eine echte Ge- 
fahr für Ezio dar. Der Sohn Rodrigo 
Borgias (auch bekannt als Papst 
Alexander VI.) befehligt zum einen 
die päpstliche Armee und hat so 
jede Menge Männer unter seinem 
Kommando. Zum anderen bringt er 
Leonardo da Vinci dazu, Schusswaf- 
fen für die Soldaten und verheeren- 
de Kriegsmaschinen zu entwickeln. 
Diese zu zerstören und die Borgias 
aufzuhalten, wird zu Ezios ganz per- 
sönlicher Mission, nachdem diese 
seine Familienvilla zerstört und sei- 
nen Onkel getötet haben. 


ab, bevor Sie sie erneut einsetzen 
können. Die Befürchtung, dass die 
zusätzlichen Assassinen das Ba- 
lancing gefährden und das Spiel 
zu einfach machen könnten, war 
also unbegründet. Ganz im Gegen- 
teil: Während unserer Anspielzeit 
gingen wir tatsächlich vorsichtiger 
vor als in den Vorgängerspielen. 
Wir spähten die jeweilige Situation 
eine Zeit lang aus, beobachteten, 
wo Wachen patrouillieren und so 
weiter, um dann die Unterstützung 
sinnvoll einzusetzen, sei es als Ab- 
lenkung oder um uns das Leben im 
Kampf einfacher zu machen. 


Ein weiterer wichtiger Faktor in 
Brotherhood ist der Einfluss Ezios 
auf Rom. Zu Beginn leidet die Be- 
völkerung unter der Unterdrückung 
durch die Borgias. Sie haben des- 
halb die Aufgabe, deren Einfluss zu 
zu schwächen und die Stadt wieder 
aufzubauen. Dazu zerstören Sie 
nach und nach Wachtürme der Bor- 


E 
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GEHEIMNISVOLL | Die Romulus-Grabmäler stellen den Rätselpart von Brotherhood dar. Dort treffen 
Sie aber auf seltsame Gegner — Anhänger Romulus’. Was die im Schilde führen, ist noch unklar. 


ENTMACHTUNG | Die Wachtürme der Borgias halten die Bevölkerung ruhig. Erst wenn Sie diese zerstö- 
ren, helfen Passanten Ihnen und Sie dürfen die Geschäfte Roms wieder aufbauen. 
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ASSASSINEN-BRUDERSCHAFT 


Im späteren Spielverlauf befehligt 
Ezio andere Assassinen (maximal 
zwölf), die Sie jederzeit zu Hilfe ho- 
len dürfen. Maximal drei Mal haben 
Sie die Möglichkeit, die Jungs zu 
rufen, dann lädt sich die Fähigkeit 
wieder auf. Das bringt eine takti- 
sche Komponente in den Spielver- 
lauf, da Sie so viel mehr Möglichkei- 
ten haben, Ihre Opfer aus dem Weg 
zu räumen. Außerdem bilden Sie 
die Assassinen aus, indem Sie diese 
auf Missionen in ganz Europa schi- 
cken, für welche die Kerle Erfah- 
rungspunkte verdienen. Meuchler, 
die jedoch gerade unterwegs sind, 
stehen Ihnen für eine bestimmte 
Zeit nicht als Hilfe zur Verfügung. 
Auch hier ist also Taktik gefordert. 


gias, die jeweils einen Distrikt Roms 
kontrollieren. Diese sind auf der 
Karte im Spiel verzeichnet, werden 
aber gut bewacht. Deshalb stehen 
Ihnen verschiedene Möglichkeiten 
offen: Entweder Sie greifen einfach 
frontal an und schnetzeln sich bis 
zum Turm durch. Oder Sie schlei- 
chen behutsam durch das Areal — 
schwierig, aber machbar. Oder Sie 
machen das, was Ezio am besten 
kann: Jeder Wachturm hat einen 
Hauptmann, der die Soldaten dort 
befehligt; wenn Sie den armen Tropf 
meucheln, geht die Motivation der 
restlichen Militärs in dem Gebiet 
dermaßen in den Keller, dass Sie 
leichtes Spiel haben. Doch egal wie 
Sie es machen, am Ende kraxeln 
Sie zur Spitze des Turms und set- 
zen diesen in Brand — das Zeichen 
für die Bevölkerung, dass die Borgi- 
as in dem jeweiligen Distrikt keine 
Macht mehr haben. 

Dadurch schalten Sie zum einen 
weitere Plätze in Ihrer Assassinen- 


- 4 ö 
PRAKTISCH | Per Knopfdruck eilen andere 
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zZ 
Assassinen herbei und greifen 


Ezio unter die Arme. Ihre Schützlinge können aber auch sterben. 


Gilde frei, eröffnen sich aber zum 
anderen auch die Möglichkeit, ge- 
schlossene Geschäfte im jeweiligen 
Gebiet wiederzueröffnen, zum Bei- 
spiel Schmieden oder Ställe. Hier 
greift ein ähnliches System wie in 
der Villa im Vorgänger, denn darü- 
ber verdienen Sie sich den nötigen 
Schotter, um Ezio neues Equipment 
zu besorgen. Neben diesen Geschäf- 
ten bauen Sie für Ezio aber auch 
ein Schnellreisesystem auf. Diese 
Punkte erinnern optisch etwas an 
Eingänge in die Kanalisation und 
bringen Sie blitzschnell von einem 
Ende Roms zum anderen. Da die 
Metropole wie von den Entwicklern 
versprochen tatsächlich immens 
groß ausfällt, sollten Sie diese Hil- 
festellung nicht außer Acht lassen, 
auch wenn Sie mit den Schnellreise- 
punkten keine Kohle verdienen. 

Zu guter Letzt dürfen Sie in Rom 
auch Sehenswürdigkeiten wie das 
Kolosseum kaufen, wodurch Sie die 
Bevölkerung auf Ihre Seite holen 
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bedeckt. Ihre Hauptopfer scheinen aber aus Cesare Borgias Reihen zu stammen. 


und der Wert Roms steigt, was sich 
wiederum auf Ihr Einkommen aus- 
wirkt. Passanten helfen Ihnen dann 
zum Beispiel, wenn Sie von Wachen 
verfolgt werden. Ob beim Wieder- 
aufbau Roms allerdings das Balan- 
cing besser funktioniert als bei der 
Villa in Assassin’s Creed 2, können 
wir noch nicht sagen. Versprochen 
haben es uns die Entwickler aber. 


Ebenfalls wieder mit von der Par- 
tie sind die versteckten Grabmäler. 
In Assassin’s Creed 2 fanden Sie 
Siegel, mit denen Sie am Ende an 
die Rüstung Altairs gelangten. In 
Brotherhood durchstöbern Sie so- 
genannte Romulus-Gräber (in der 
römischen Mythologie einer der 
Gründer Roms). Was Sie schließ- 
lich mit den Schlüsseln anfangen, 
die Sie in den Grabmälern finden, 
wissen wir nicht. Jedoch erweisen 
sich die Gruften beim Anspielen als 
deutlich abwechslungsreicher und 
schwerer zu bestehen als im Vor- 


gänger. Sie sind jetzt verzweigter, 
sodass man den Weg nicht blind 
findet. Die Rätseleinlagen (haupt- 
sächlich Tomb Raider-ähnliche 
„Wie komme ich von A nach B“- 
Rätsel) fallen kniffliger aus und es 
wird diesmal auch gekämpft, da ein 
Kult zu Ehren von Romulus Sie auf- 
halten möchte. Diese Kerle stellen 
für Ezio zwar keine große Bedro- 
hung dar, da sie schlecht bewaffnet 
auf ihn losgehen, doch sie treten in 
Dutzenden auf. So besteht die Ge- 
fahr, dass man von den Kerlen von 
irgendeiner der vielen Plattformen 
geschubst wird, die für die Kletter- 
rätsel nötig sind. Aber nicht nur die 
Grabmäler fallen spannender aus, 
dieser Faktor ist für das gesamte 
Spiel bezeichnend: Brotherhood 
wird abwechslungsreicher dank 
der vielen Neuerungen, die alle- 
samt sinnvoll und gut umgesetzt 
sind. Ezios zweites Abenteuer dürf- 
te deshalb der beste Teil der Reihe 
werden. m] 


„Nach dem Anspielen behaupte ich: 
der bisher beste Teil der Reihe!“ 


Sebastian 
Weber 


Ich war mir lange nicht sicher, ob die Änderungen, etwa die Assassinen-Gilde, 
der Reihe wirklich guttun oder eher das Balancing und das Spielgefühl zunichte 
machen würden. Doch nun, da ich knapp vier Stunden spielen durfte, bin ich mir 
sicher: Brotherhood ist mindestens so gut wie seine Vorgänger, wenn nicht sogar 
besser. Die Änderungen, die Ubisoft vornimmt, fügen sich wunderbar ins Spiel- 
geschehen ein. Und gerade das neue Kampfsystem geht dermaßen flott von der 
Hand, dass man sich nun auf die nächste Auseinandersetzung freut. Vorbei sind 
nämlich endlich die Zeiten des dümmlichen Abwarten und Konterns. Ezios neues 
Abenteuer hat für mich das Zeug zum besten Teil der Reihe. Freuen Sie sich drauf! 


GENRE: Action 
ANBIETER: Ubisoft 


EINDRUCK 


ENTWICKLER: Ubisoft Montreal/Annecy 
TERMIN: 1. Quartal 2011 


ÜBERRAGEND 


pcgames.de 


| 


iPhone”iPod® 
CONTROL 


THE FLYING VIDEO GAME 


Parrot 
FIR. anE 


2 CAMERAS 


on board 


WI-FI 


system 


N 
D954 0AN7 ILIT K ect Js vs joued ajlanpeyuo) vou ojoyd Aiyadoıd joyeg ale 060] pue yewapey joued IIy sauJuno3 Jayjo pue 'sp] ayı u) pasajsıbas ‘uJ aıddy jo syewapey a1e @podı Pue @auoydı sprepuejs 


Augjeınbal pue Ajajes yjım aaueJdwo» sjı Jo a211ap sıy) Jo voyesado ayj Jo) ajgısuodsas jou sı ajddy aaueny I4-M au jo oBoj e si 0607 sagwayy aaueıiy I4-M ayı "Bueiiy I4-IM ayı jo yewapey e sı Y-M 


ardrone.com 


Erhältlich bei 


Need for Speed: Hot Pursuit 


Von: Sebastian Stange/ 
Toni Opl 


Ein frischer Wind 
weht durch EAs 
altehrwürdige 
Rennspielreihe. 
Under hat einen 
Namen: Burnout! 


SCREEN-INFO 
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ine Nitro-Leiste, absolut 
wahnwitzige Geschwin- 
digkeiten, spektakulär in- 


szenierte Ramm-Attacken und ein 
permanent vernetztes Spielerlebnis 
— im neuen Need for Speed merkt 
man an jeder Ecke, dass diesmal 
die Burnout-Entwickler Criterion 
Games am Werk sind. Electronic 
Arts hat uns eine spielbare Version 
des Rennspiels zukommen lassen, 
die zwar nicht alle, aber bereits eine 
ganze Menge der endgültigen Fea- 
tures von Hot Pursuit beinhaltet. So 
konnten wir nicht nur in zwölf der 
insgesamt über 100 Renn-Events 
des Karriere-Modus ausgiebig die 
Reifen quietschen lassen, sondern 
auch einen genaueren Blick auf die 
Online-Konnektivität des Titels wer- 


SPOILER! | Schön, wenn auf kleine Details geachtet 
wird, etwa automatisch ausfahrende Heckspoiler. 


fen. „Autolog“ nennt Criterion diese 
Vernetzung, mit der Ihnen immer 
und überall im Spiel die Leistungen 
und Erfolge Ihrer Online-Freunde 
unter die Nase gerieben und — da- 
rauf basierend — bestimmte Ren- 
nen vorgeschlagen werden. 


Jede Ihrer Aktionen in Need for 
Speed: Hot Pursuit wird auf einem 
EA-Server dokumentiert und vergli- 
chen. Sie haben eine neue Bestzeit 
hingelegt? Ihre Kumpels wissen so- 
fort Bescheid! „xtrEmErac0r0815“ 
hat soeben ein Rennen in seiner 
Raser-Karriere gewonnen und Ihre 
Zeit unterboten? Sie sind sofort im 
Bilde und können mit einem Tas- 
tendruck in eben jenes Renn-Event 
starten und versuchen, es besser 


AUGENSCHMAUS | Die Fahrzeugmodelle sehen 
klasse aus. Allerdings fehlt jegliche Tuning-Option. 


e Video zum Spiel 


zu machen. Unter dem Menüpunkt 
„Autolog Recommends“ werden Ih- 
nen, basierend auf Ihrer Spielweise, 
Events und sogar Freunde vorge- 
schlagen. Überdies bietet Autolog 
eine Pinnwand für Mitteilungen von 
Ihren Freunden, eine Foto-Sektion, 
in der Sie aus dem pausierten oder 
laufenden Spiel heraus geknipste 
Screenshots veröffentlichen und 
kommentieren können, sowie einen 
News-Feed mit den neuesten Infor- 
mationen zu Hot Pursuit — direkt 
von den Entwicklern. 

Darüber hinaus gibt es selbst- 
verständlich auch die Möglichkeit, 
echte Online-Rennen mit anderen 
Spielern auszutragen. Wie in Burn- 
out: Paradise sollen dabei On- und 
Offline-Spielerfahrung nahtlos in- 
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einander übergehen. Leider war 
diese Option in unserer Vorschau- 
Version noch deaktiviert, sodass wir 
die tatsächlichen Features und die 
Online-Performance erst anhand 
der finalen Version klären können. 


Im Karriere-Modus klemmen Sie 
sich sowohl als Gesetzeshüter wie 
auch als notorischer Dauerraser 
hinters Steuer der edelsten Sport- 
karossen dieses Planeten. Lambor- 
ghini Reventon, Koenigsegg CCX 
oder Bugatti Veyron — teurer und 
exotischer geht’s kaum. Doch be- 
vor Sie diese kraftstrotzenden PS- 
Monster zähmen dürfen, müssen 
Sie zunächst reichlich Kopfgeld 
verdienen und dadurch im Dienst- 
grad (Cop) und im Fahndungsstatus 


. 
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SPIELWELT | Auf dieser Karte wählen Sie Renn- und 


Cop-Einsätze. Beide Karrieren verlaufen parallel. 
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(Raser) aufsteigen. Dabei gilt es, 
jeweils 20 Levels zu durchlaufen. 
Parallel dazu erhalten Sie Zugang 
zu neuen Rennen, besseren Wagen 
und Waffen-Upgrades. 


Nagelbretter, Straßensperren, Ra- 
darstörer, elektromagnetischer 
Impuls (EMP) — die Gadgets, mit 
denen Sie Bleifuß-Fahrern oder 
anhänglichen Highway-Patrouillen 
das Leben schwer machen, sind 
vielfältig. Darüber hinaus verfügen 
alle Vehikel über einen Turbolader, 
der sich durch eine riskante Fahr- 
weise auflädt. Aufseiten der Ra- 
ser funktioniert das wie im letzten 
Burnout: auf der falschen Straßen- 
seite fahren, knapp Unfällen entge- 
hen und driften, bis der Arzt kommt. 
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Als Uniformierter zählen nur hohes 
Tempo und waghalsige Drifts. Ge- 
lingt es Ihnen, eine Polizeikarre zu 
schrotten oder einen Raser zu stel- 
len, wird die Turbo-Leiste auf einen 
Schlag komplett gefüllt. 


Schauplatz der rüden Rasereien 
ist der fiktive Landstrich Seacrest 
County, für den sich die Entwickler 
vom Westen Kaliforniens inspirie- 
ren ließen. Hier finden sich Wüsten- 
regionen, verschlungene Bergpäs- 
se, dicht bewachsene Waldgebiete 
und malerische Küsten-Highways. 
Die Grafik ist jedoch nicht nur 
detail- und abwechslungsreich, 
sondern auch richtig flüssig. Zwar 
bot das Grafik-Optionsmenü un- 
serer Vorab-Version nur minimale 


EINSTIEG | Anfangs fahren Sie normale 
Sportwagen, später wahre Supercars. 


Einstellungsmöglichkeiten — die 
Action verlief aber sehr flott und 
effektreich. Allem Anschein nach 
ist die Framerate auf 60 Bilder pro 
Sekunde begrenzt. Die Strecken 
wirken für unseren Geschmack et- 
was detailarm, dafür sind die Fahr- 
zeuge ein wahrer Augenschmaus 
— typisch für die Need for Speed- 
Serie. Auf Hochglanz poliert und 
ins rechte Licht gerückt, schreien 
die Luxus-Schlitten schon im Aus- 
wahlmenü danach, endlich mit ma- 
ximaler Drehzahl über den Asphalt 
gescheucht zu werden. Und das 
machte uns auch beim zwanzigs- 
ten Durchgang immer noch Spaß. 
Criterions Frischzellenkur scheint 
der Rennspielserie also wirklich 
gut zu tun! 
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SPIELVARIANTEN 
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Interceptor 

Hier jagen Sie als 
Elite-Einheit nur ei- 
nen einzigen Raser. 
Der folgt allerdings 
keiner festen 
Route, sondern 
biegt auch spontan 
ab oder verwirrt Sie 
mit Abkürzungen 
oder 180°-Wenden. 


"EST OWInE AEEVA 


HELI, HILF!| Ordern Sie einen Helikopter, donnert 
der an die Spitze des Rennens und wirft Spikes ab. 


| PS3 EL 
rein, 


Hot Pursuit 

Sie müssen 
möglichst alle 
Raser zur Strecke 
bringen, bevor das 
Ziel erreicht ist. Sie 
nutzen Waffen und 
Ramm-Attacken, 
bis die Tempo- 
sünder einen Total- 
schaden erleiden. 


Rapid Response 
Notruf in Seacrest 


County. Sie rasen 


innerhalb eines 
knappen Zeitlimits 
zum Einsatzort. 
Doch Vorsicht! 
Schäden am 
Fahrzeug werden 
mit Strafsekunden 
geahndet. Knifflig! 


RASER-EVENTS 


_Ps3 | — An j Highway Battle 


I Hier kämpfen Sie 
an zwei Fronten. 


Sie müssen sich 
gegen fünf wehr- 
hafte Konkurrenten 


durchsetzen und 
möglichst als Erster 
das Ziel erreichen. 


Dazu kommen 
u aggressive Cops! 


Race 
Im Gegensatz zum 
Highway Battle ist 
das normale Race 
fast schon Entspan- 
nung! Es gibt keine 
Einsatzwagen auf 
der Strecke. Ebenso 
haben die Fahrzeu- 
ge keine Waffensys- 
teme an Bord. 


Time Trial 
Das Äquivalent zum 
Rapid-Response- 
Modus. Mit dem Un- 
terschied, dasskeine 
Zeitstrafen drohen, 
sollten Sie Objekte 
am Streckenrand 
touchieren. Cops 
gibt es in diesem 
Modus keine. 


UNSER EINDRUCK 


Die illegalen Rennen, bei denen die Cops kräftig mitmischen, sind das klare 
Highlight des Spiels. Actionreicher geht es kaum. Jeder Raser oder Cop stellt 
eine Gefahr, aber im richtigen Moment auch ein gutes Zielobjekt für einen Angriff 
dar. Obendfrein ist der Raser-exklusive Superturbo eine wahnsinnige Erfahrung. 
Die geduldeten Rennen sind durchaus unterhaltsam, liegt der Fokus dabei doch 


auf einer möglichst spektakulären Fahrweise. Nur damit ernten Sie genügend 
Boost, der wiederum Ihren Sieg sichert. Allerdings fällt hier die Gummiband-Kl 
besonders auf. Ganz abhängen werden Sie das Fahrerfeld nie! Die Zeitrennen 
sind dank fehlender Zeitstrafen unterhaltsamer als die Cop-Variante. 


m. 
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Irgendwas macht Criterion mit Hot Pursuit sehr richtig. Denn ich konnte die Vor- 
ab-Version nicht aus den Händen legen und zockte das Teil so lange, bis ich so- 
gar davon träumte. Ungelogen! Es macht einfach Spaß! Obwohl noch nicht alles 
perfekt ist: Die Gummiband-Kl hält das Fahrerfeld merklich in Ihrer Nähe und die 
vielen Kamerafahrten während des Rennens können manchmal ziemlich nerven. 
Obendrein frage ich mich, wie es im um die Abwechslung bestellt sein wird. Aber 
mache ich mir deshalb Sorgen um Hot Pursuit? Nien! Denn hier erwartet uns ein 
Need for Speed, so actionreich wie seit Jahren nicht mehr. Und darauf habe ich 
gewartet! Und ich werde alles dafür geben, auch das finale Spiel zu testen. 


Rennspiel Criterion Games 
Electronic Arts 18. November 2010 
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1 Du surfst im dt. Vodafone-Netz mit Übertragungsgeschw. von bis zu 384 kbit/s. Die Abrechnung erfolgt 
Der Zugang wird unabhängig von der Nutzung nach 30 Tagen oder bei Ausschöpfung von 150 MB (Down- und Uplq 
Voice-over-IP- und Peer-to-Peer-Kommunikation ist nicht gestattet. 
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CHAOSTAGE | Das beschauliche Örtchen Cul- 
de-Sac wurde vom Krieg und den einfallenden 
Koreanern überrascht. 


Von: Jürgen Krauß 


Homefront bringt den Krieg 

bis vor die Haustür. Zwar 
nicht vor unsere, aber 

egal... 


ideospieler kennen das wahr- 
scheinlich: <Name eines Schur- 
kenstaats hier einfügen> gibt 
sich dem Größenwahn eines diktatori- 
schen Führers hin und greift nach der 
Weltherrschaft. <Name einer nord- 
amerikanischen Supermacht mit 
P} drei Buchstaben hier einfügen> 
entsendet Truppen und „mis- 
sioniert“ den Schurken- 
staat auf dessen eigenem 
Grund und Boden — 


AUF DVD 
+ Video zum Spiel 


irgendwo am zumeist äußerst sandigen Hintern der 
Welt. Je nachdem, um was für ein Videospiel es sich 
dabei handelt, sind Sie darin Teil einer Armee, An- 
führer einer Spezialeinheit, Einzelkämpfer oder was 
auch immer. Klingt bekannt? Sicher. Vielleicht ein 
wenig abgedroschen? Auch das. Das Schöne und 
Erfrischende an Homefront: Der Schurkenstaat, 
nennen wir ihn einfach mal Nordkorea, scheint das 
mit der Weltmacht dieses Mal wirklich zu packen 
und zwingt die nordamerikanische Supermacht, 
nennen wir sie einfach mal USA, in die Knie — und 
trägt den Kampf so auf abendländischem Boden 
aus. Auf amerikanischem Boden. Auf Heimatboden. 
Daher auch der Name Homefront. Dass es weder 

Ihr noch unser Heimatboden ist, spielt da- 

bei keine große Rolle, wir sind alle mittler- 

weile von Kino und TV derart gehirngewa- 

schen, dass wir die Szenerie bewusst oder 
unbewusst sofort als „rettenswerte west- 
liche Welt“ einstufen. Und dieses beklem- 
mende Gefühl ist Teil des Konzepts — zumindest 
in der Einzelspielerkampagne, wo Sie als amerika- 
nischer Rebell (das Militär ist nämlich längst zer- 
schlagen) den letzten Widerstand gegen eine totale 
Unterwerfung durch Nordkorea darstellen. Sie stei- 
gen im Jahr 2027 in das Geschehen ein, das — auch 
das ist tatsächlich erfrischend — komplett ohne den 
billigen und mittlerweile wirklich abgenutzten USA- 
Patriotismus eines Medal of Honor, Modern Warfare 
oder Band of Brothers auskommt. Für einen Mehr- 
spielerteil aber ist dieses Szenario reichlich unprak- 
tisch, weil unfair: Die Rebellen kämpfen mit rück- 
ständiger Technik und Guerilla-Taktiken gegen eine 
topmodern ausgerüstete Supermacht. Die ebenso 


FAIR GEHT VOR | Obwohl es der Story nach ein unausgegliche- 

ner Kampf sein müsste, setzen die Entwickler auf Balance. 
PUT 

Fa 


schicke wie naheliegende Lösung dieses 
Problems: Multiplayer-Freunde spielen 
die Ereignisse zwei Jahre vor der Einzel- 
spielerkampagne nach, also 2025, in ei- 
ner Zeit, als Nordkorea gerade in Ameri- 
ka anlandet. Da wissen Sie zwar schon, 
wie die Geschichte zwei Jahre später 
ausgeht, aber wer weiß, vielleicht können 
Sie sie ja auch verändern? 


Wir schwärmten also aus, diese (nicht 
unsere) Heimatfront einmal genauer un- 
ter die Lupe zu nehmen: Auf Einladung 
des Publishers THQ flogen wir nach 
London, wo wir vier Partien Homefront 
gegen andere, ebenso extra angereis- 
te Journalisten ausfechten durften. Zu 
sehen gab es eine als „Pre-Alpha“ beti- 
telte Version des Spiels (bedeutet: „ein 
Wunder, dass überhaupt etwas passiert, 
wenn man das Spiel startet“) auf einer 
Xbox 360 (bedeutet: „ein Wunder, dass 
die Konsole nicht sofort nach Spielstart 
in Flammen aufgeht“). Bevor die Spiele 
aber begannen, lauschten wir einer kur- 
zen Einführung in Setting, Story und den 
Mehrspielerteil, bei der vor allem PR- 
Blabla zu hören war: „Epische Anzahl an 
Spielern“, „dedizierte Server“ und „ein 
sich entwickelndes Schlachtfeld“ — aber 
nichts, was uns aus den Socken gehau- 
en hätte. Trotzdem konnten wir es kaum 
erwarten, endlich einen Controller in die 
Hand zu bekommen ... 


Erste Partie, der Spielmodus nennt sich 
„Ground Control“, der Schauplatz „Cul- 
de-Sac“ — ein kleines, amerikanisches 


x 


Städtchen im Bundesstaat Idaho, des- 
sen Name übersetzt so viel bedeutet 
wie „Sackgasse“. Irgendwie passend, 
auch wenn sich jetzt noch herausstel- 
len muss, für wen es zur Sackgasse 
wird. Der Ort selbst: wie eine Filmku- 
lisse. Hier hätte man durchaus ET. 
oder American Beauty drehen kön- 
nen — zumindest bevor die Nordko- 
reaner aufkreuzten. Jetzt liegen die 

weiß getünchten Häuser teilweise 

in Trümmern, brennende Auto- 
wracks blockieren die Straßen 
und von den einst sehr gepfleg- 
ten Vorgärten ist kaum mehr 
übrig als eine matschig brau- 
ne Fläche mit den Fußabdrü- 
cken schwerer Kampfstiefel. 
Alles ist sehr beengt, es gibt 
nur wenige Fußwege zwi- 
schen den Schutthaufen, 
für Fahrzeuge ist hier kaum 
Platz — deshalb spielen wir 
auch nur acht gegen acht, 
ohne Fahr- oder Flug- 
zeugunterstützung, SO- 
fern wir Drohnen nicht 
zu den Fahrzeugen 
zählen. Denn die gibt 
es, doch dazu müs- 
sen wir etwas ausho- 
len: Ähnlich wie bei 
Counter-Strike ver- 

dienen Sie virtuel- ale 
les Geld, sogenann- Ä er 
te  Battlepoints, 2 | & her 
durchs Ausschal- ® 

ten von Gegnern, 
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VERDIENSTFRAGE | Panzer und andere Fahrzeuge stehen nicht 
einfach herum - sie müssen vom Spieler verdient und gekauft werden. 


aber auch durch andere mann- 
schaftsdienliche Aktionen. Diese vir- 
tuelle Kohle investieren Sie dann je 
nach Spielerklasse zum Beispiel in 
Aufklärungs- oder Angriffsdrohnen, 
Munition, RPGs und andere nütz- 
liche Dinge. Zudem gibt es — auch 
das kennen wir längst aus anderen 
aktuellen Shootern - ein Erfahrungs- 
punktesystem mit Spielerlevels, 
durch das neue und kaufbare Dinge 
freigeschaltet werden. Wichtig hier- 
bei: Nicht investiertes Geld geht am 
Ende einer Runde flöten, alle Spieler 
starten die nächste Partie wieder mit 
dem gleichen Anfangskapital. 

Die Spielart Ground Control ist an 
sich zwar neu, basiert aber auf Ele- 
menten, die wir zuletzt in Bad Com- 
pany 2 und Modern Warfare 2 in 
Form von „Rush“ und „Domination“ 
gesehen haben: Nach Spielstart war- 
ten drei Eroberungspunkte darauf, 
von den Mannschaften umkämpft 
und eingenommen zu werden. Das 
Team, das die meisten davon in Be- 
sitz genommen hat, erntet Punkte. 
Ist das Punktekonto voll, verschiebt 
sich die Schlacht in Richtung des 
Gegners und esgilt, drei neue Erobe- 
rungspunkte einzunehmen. Wenn 


KABUMM! | Wo man auf einem Mehrspieler- 
Server hinsieht: Es kracht und scheppert. Und 
explodiert. Und knallt. Und pfeift. Und schepp... 
ach, das hatten wir ja schon. 


dieselbe Mannschaft noch einmal 
gewinnt, ist der Kampf vorbei, kön- 
nen die Gegner den Zwischensieg 
erringen, kehrt die Schlacht wie- 
der zu den ursprünglichen drei Er- 
oberungspunkten zurück. Unsere 
ersten beiden Partien spielen sich 
zäh: Zu viele Mitspieler sind damit 
beschäftigt, mit Flugdrohnen umher- 
zukurven, statt aktiv in den Kampf zu 
ziehen. Wir werden zwar Erster in un- 
serem Team, verlieren aber die Mat- 
ches mit deutlichem Abstand. 


Schauplatzwechsel. Wir bevölkern 
die Karte „Farm“, die 16 Spielern pro 
Mannschaft Platz bietet. Das Areal 
wirkt, wie der Name schon andeutet, 
äußerst ländlich: Es gibt Farmgebäu- 
de, Feldwege, grasbewachsene Hü- 
gel und sogar eine kleine Holzkirche, 
die einen Eroberungspunkt beher- 
bergt und sich schnell zum Zentrum 
des Gefechts mausert. Schon nach 
wenigen Minuten kurven Jeeps und 
Panzer über das Schlachtfeld — Sie 
können verdiente Battlepoints vor 
dem Spawnen auch in Vehikel inves- 
tieren und damit direkt im Gefecht 
aufkreuzen. Das stärkt die persön- 
liche Bindung zwischen Fahrer und 


SCHLEICHZEIT | Auch wenn es das Bewegungsarsenal der Spielfiguren 
vorsieht: Schleichen werden Sie im Gefecht wahrscheinlich nur sehr selten. 


Fahrzeug und führt vermutlich zu 
weniger egoistischen Aktionen als 
in vergleichbaren Mehrspieler-Shoo- 
tern. Alternativ starten Sie in Ihrer 
Basis oder dem Gefährt eines Kolle- 
gen, so vorhanden. Wir sparen unse- 
re Punkte vorerst, denn wir haben in 
der Fahrzeugliste einen AH-64-Apa- 
che-Kampfhubschrauber entdeckt, 
mit dem wir nur wenig später Tod 
und Verderben über die Nordkorea- 
ner bringen. Das Teil ist klasse, auch 
wenn sich jeder Horst für wenig Geld 
Raketenwerfer kaufen und somit zur 
Bedrohung für unser Fluggerät wer- 
den kann — zum Glück haben das 
noch nicht allzu viele der Gegenspie- 
ler bemerkt. Ein paar hitzesuchenden 
Geschossen können wir mithilfe der 
eingebauten Ablenkvorrichtung aus- 
weichen — da die aber lange braucht, 
um ein zweites Mal einsatzfähig zu 
sein, holt man uns doch irgendwann 
vom Himmel. Mechaniker, die unter- 
wegs das Fahrzeug wieder instand- 
setzen könnten, gibt es genauso we- 
nig wie eine Sanitäterklasse. 


Technisch ist derzeit zwar kaum et- 
was endgültig zu beurteilen, zwei ein- 
deutige Trends zeichnen sich aber 


bereits jetzt ab: Das Teil sieht aus 
wie aktuelle Mehrspielershooter und 
es scheppert und kracht so richtig — 
wenn auch ohne viel Zerstörungssi- 
mulation. Ersteres ist durchaus kri- 
tisch zu verstehen, ein wenig mehr 
optische Eigenständigkeit stünde 
dem Titel ganz gut zu Gesicht. Das 
Zweitgenannte hingegen erfreut un- 
ser Action-Herz: Granaten lassen 
unter heftigem Wummern den Bild- 
schirm erzittern, Explosionen wirbeln 
viel Dreck und Rauch auf und über- 
haupt klingt es in dem Raum, in dem 
wir mit 31 anderen um die Wette 
schießen, dank fehlender Kopfhörer 
wie in einem echten Kriegsgebiet — 
zumindest stellen wir uns das so vor. 
Allerdings ruckelte und zuckelte die 
gezeigte Version teilweise so sehr, 
dass Dinge wie verzögertes Treffer- 
Feedback, Lags und Animationsfeh- 
ler es uns sehr schwer machten, das 
Spielgefühl ernsthaft einzuschätzen. 
Da dürfte sich aber bis nächstes Jahr 
noch einiges ändern — vor allem an 
der (noch nicht präsentierten) PC- 
Fassung, für die mit Digital Extremes 
(Bioshock 2-Mehrspieler) extra ein 
eigenes Team engagiert wurde. Auf 
jeden Fall im Auge behalten! 


Zr WE Bm 


Ach, wie gerne würde ich den sympatischen Jungs das beste Spiel aller Zeiten 
attestieren, aber ich bin nach der Präsentation leicht ernüchtert. Die Atmosphäre 
ist mit der Mischung aus S.T.A.L.K.E.R. und American Beauty zwar fast perfekt 
gelungen, aber technisch war das Spiel einfach noch nicht vorzeigereif. Zu viele 
Lags und Ruckler, zu schlechtes Waffen-Feedback — aber immerhin weiß ich jetzt, 
wo die Mehrspieler-Reise hingehen soll. Zumindest das kann ich lobend erwäh- 
nen: Trotz vieler bekannter Spielelemente schaffen die Jungs von Kaos Eigenstän- 
digkeit. Wenn sie die jetzt noch optisch etwas stärker unterstreichen, dann ist’s in 
jedem Fall einen zweiten und dritten Blick wert. 


Ego-Shooter 
THQ 


Kaos Studios/Digital Extremes 
1. Quartal 2011 


pcgames.de 


AB JETZT iM HANDEL! 


EINE SPANNENDE SINGLE-PLAYER KAMPAGNE iM UMKÄMPFTEN AFGHANISTAN 
BASIEREND AUF DEN ERLEBNISSEN ECHTER TIER 1-OPERATORS. 


MULTIPLAYER VON DICE: 5+ MULTIPLAYER-MODI VON DEN MACHERN 
DER BATTLEFIELD-SERIE. 


INKL. ZUGANG ZUR BATTLEFIELD 3-BETA (ALLE TIER 1- UND LIMITED EDITIONS). 


I WEDAL or 
7 HONOR 


HIER ı EDITION 


INKL. KOSTENLOSEM FREISCHALTCODE FÜR DAS SPIEL “MEDAL OF HONOR FRONTLINE” 
(ALLE MEDAL OF HONOR PSS3-VERSIONEN). 


ERHÄLTLICH ALS TIER 1 
ND:LIMITED EDITION 
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Von: Robert Horn 


Genug des mo- 
dernen Krieges! 
Bad Compa- 
nys Online- 
Schlachten 
erschüttern nun Si 


den Dschungel 
Vietnams. 


y 
* 


„Battlefield: Bad Company ‚2 Vietnam 5 


 — - 


DIE NEUERUNGEN 


Der DLC zu Bad Company 2 bringt 
einige Veränderungen mit sich: 


* VIER NEUE KARTEN 

Erst zwei der neuen Karten, auf denen 
Nordvietnamesen gegen amerikanische 
Truppen antreten, sind bekannt: Hill 
137 und das Phu-Bai-Tal. 


* SECHS NEUE FAHRZEUGE 
Zeitgemäße Kriegsvehikel sind etwa der 
russische Panzer T54, Patrouillenboote 
oder der berühmte Huey-Helikopter 
(Bell UH-1). 


+ 15 NEUE WAFFEN 


AK-47, M16 oder XM22, um ein paar zu 
nennen. Sterne zum Freispielen gibt's 
auch wieder. 


* ACHT RADIOSENDER 
Die Musik der Ära ist legendär. Gut, dass 
Dice nicht darauf verzichtet! 


* NEUER, PASSENDER SOUND 
Schlachtenlärm ist ein fester, genialer 
Bestandteil des Hauptspiels. Für Viet- 
nam wird er entsprechend angepasst. 


« NEUE ERFOLGE UND TROPHÄEN 
Zehn neue Erfolge befeuern die Sam- 
melwut der Spieler. 


Ve a er 


er schwedische Entwick- 
ler Dice hat ein Problem. 
Sein Spiel kommt zu gut 
an. So gut, dass nachgeschoben 
werden muss. Neuer Inhalt, mehr 
Waffen und Karten, das Übliche. 
Die Leute bei der Stange halten. 
Doof nur, dass man ja nebenher 
noch ein Battlefield 3 (mit voraus- 
sichtlich ähnlichem Szenario) ent- 
wickelt. Und eigentlich sollte der 
Mehrspielerteil von Battlefield: Bad 
Company 2 ja nur eine Dreingabe 
für die Einzelspielerkampagne sein. 
Konnte ja keiner ahnen, dass das 
Online-Geballer so beliebt wird. 
Also entwickelt man flugs eine 
Erweiterung, die die modernen 
Schlachtfelder hinter sich lässt, 
somit dem eigenen, zukünftigen 
Produkt Battlefield 3 nicht im Weg 
steht und praktischerweise gleich- 
zeitig dem ärgsten Konkurrenten 
Call of Duty kräftig den „Wir haben 
ein einzigartiges Szenario“-Wind 
aus den Segeln nimmt: Guten Mor- 
gen, Vietnam! 


Der herunterladbare Inhalt, dessen 
Preis bisher noch nicht feststeht, 
bringt in erster Linie vier neue Kar- 
ten zum virtuellen Austoben für all 
diejenigen, die sämtliche Insignien, 
Pins und Waffensterne freigeschal- 
tet und gesammelt haben. Bisher 
sind lediglich zwei Schauplätze 
bekannt, Hill 137 und das Phu-Bai- 
Tal. Die typische (und ganz und gar 
klischeehafte) Vietnamkriegsatmo- 
sphäre soll dabei überall zu spüren 
sein. So finden Sie in den Gebieten 
etwa ausgedehnte Tunnelsyste- 
me (die zur nordvietnamesischen 
Guerilla-Taktik gehörten), Schüt- 
zengräben und dichte Dschungel- 
vegetation. Perfekt also für jede 
Menge Versteckspiele oder gemei- 
ne Hinterhalte. 

Dank der soliden Frostbite- 
Engine wird Vietnam optisch si- 
cher nicht enttäuschen. Immerhin 
überzeugt schon der Dschungel 
mancher Karten aus dem Haupt- 
spiel. Denken Sie außerdem an das 
geniale Zerstörungssystem! 


Über die Spielmodi gibt es leider 
kaum Neues zu berichten: Die vier 
aus dem Hauptspiel bekannten Ar- 
ten Conquest, Rush, Squad Rush 
und Squad Deathmatch finden sich 
im Spiel. Da Vietnam direkt in das 
Hauptprogramm integriert ist und 
nicht eigenständig läuft, müssen 
Sie außerdem keinen neuen Ac- 
count erstellen, sondern können 
Ihren bisher genutzten Charakter 
inklusive Rang und freigespielter 
Waffen übernehmen. 

Allerdings kommen nun einige 
neue Aufgaben hinzu. Ganze 15 
Waffen warten darauf, mit Platin- 
medaillen versehen zu werden, alle 
Schießeisen sind natürlich der ent- 
sprechenden Kriegsepoche entlie- 
hen. Auch die Ausrüstung der ver- 
schiedenen Klassen wird angepasst: 
Ein Sanitäter rettet nun mit Spritzen 
anstatt mit dem Defibrillator Leben, 
ein Ingenieur arbeitet nun mit dem 
Schneidbrenner an Fahrzeugschä- 
den. Der Fairness halber greifen 
aber beide Parteien — Nordvietnam 
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"#@%,  APOCALYPSE NOW | Auf der Karte Phu- 
Reisfelder und dünne Vegetation das Bild. 
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FULL METAL JACKET | Panzer gehören zu den sechs neuen 
Fahrzeugen, in denen Sie s 


und die USA — auf dasselbe Arse- 
nal zurück. Ihnen dürfte also auch 
mal ein AK-47-schwingender Gl im 
dichten Dschungel vor die Flinte 
stolpern. 


Wer Bad Company 2 online gespielt 
hat, weiß, dass die Schlachten auch 
von der unnachahmlichen Ge- 
räuschkulisse leben: Schreie hallen 
gedämpft durchs Dickicht, Ge- 
schosse pfeifen einem um Ohren, 
in der Ferne hallen Gewehrsalven 
und Kameraden brüllen aus voller 
Kehle Warnungen. Für die Vietnam- 
kulisse passen die Entwickler die- 
ses akustische Chaos an und ver- 
passen beiden Seiten authentische 
Wortwechsel. Ja, Spieler aufseiten 
der Vietnamesen werden Vietna- 
mesisch zu hören bekommen. 

Auf die Ohren gibt es außerdem 
auch musikalisch, denn acht Ra- 
diosender plärren zeitgenössische 
(und aus diversen Antikriegsfilmen 
bekannte) Songs. Bei den 49 Lie- 
dern darf etwa Richard Wagners 
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DER KLEINE, FEINE SEITENHIEB 


Nicht ganz zufällig veröffentlicht EA mit diesem DLC eine Erweiterung rund um 
den Vietnamkrieg. Ein ganz klarer Schuss in Richtung Konkurrenz? 


Nachdem Battlefield: Bad Compa- 
ny 2 die Herzen der Online-Zocker 
im Sturm eroberte und die Commu- 
nity in zwei Lager spaltete (auf der 
einen Seite die glühenden Call 
of Duty: Modern Warfare 2-Ver- 
ehrer; ihnen gegenüber die auf 
mehr Realismus pochenden Bad 
Company 2-Liebhaber), scheint die 
Frage nach der Mehrspieler-Krone 
nach wie vor offen. Doch als Publi- 
sher Activision mit viel Tamtam und 
Getöse Call of Duty: Black Ops enthüllte und damit das Vietnam-Szenario als 
nächsten Kriegsschauplatz festlegte, reagierte Konkurrent EA und zeigte auf 
der Spielemesse E3 einen Trailer seiner eigenen virtuellen Vietnam-Vision. Fast 
schon konnte man die Botschaft zwischen den Zeilen lesen: „Während ihr ein 
großes Spiel mit viel Ehrgeiz und Aufwand entwickelt, machen wir mal eben 
locker-flockig ein DLC — und gewinnen trotzdem die Gunst der Spieler!“ Ob das 
zutreffen wird? Wie schon zuvor: Es werden sich Lager bilden. 


die 
ai-Tal beherrschen 


BRaRg 


_ - ve Tan 2 en n 
FLUG DURCH DIE HÖLLE | Der Huey-Helikopter, vollgestopft 
mit Ihrem Squad, wird Ihre Feinde zum Weinen bringen. 


lem Feind entgegenwerfen. 


„Ritt der Walküren“ oder „Fortu- 
nate Son“ von Creedence Clearwa- 
ter Revival nicht fehlen. 

All das bisher Genannte dürfte 
BFBC 2-Veteranen erfreuen und 
zumindest für einige Wochen neue 
Motivation für ausufernde Squad- 
Schlachten schenken. Das Szenario 


selbst dürfte (ebenso wie das damals 
gemischt aufgenommene Battle- 
field: Vietnam) nicht jedem gefallen, 
zudem gerade mal vier Karten und 
ein gutes Dutzend Waffen nicht un- 
bedingt zwingende Kaufargumente 
sind. Eine nette Abwechslung wird 
der DLC aber sicherlich. oO 


„Vietnam schön und gut, aber wo 
bleibt Battlefield 3?“ 


Ich. Liebe. Bad Company 2. Online, versteht sich von selbst. Das Ding ist inzwischen 
auf meiner Liste der ewigen Lieblingsspiele recht weit nach oben geklettert, hat 
unterwegs das eine oder andere Call of Duty abstürzen lassen und harrt eigentlich 
nur noch seiner Auswechslung durch ein „richtiges“ Battlefield. Bis dahin streife 
ich mehrmals in der Woche über inzwischen in- und auswendig gelernte Karten. Ein 
wenig Abwechslung kommt mir da gerade recht. Dass Dice gleich ein ganz neues 
Szenario implementiert, ist cool, auch wenn Vietnam nicht unbedingt mein Favorit 
ist. Und vier Karten nicht gerade opulent. Solange das einzigartige Spielgefühl er- 
halten bleibt, finden Sie mich aber sicherlich demnächst im Dschungel. 


Robert 
Horn 


ENTWICKLER: Dice 
TERMIN: Winter 2010 


GENRE: Mehrspieler-Shooter 
ANBIETER: Electronic Arts 
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1. SPIELBEREIT | Das Tutorial zu LEGO Uni- 
verse absolvieren Sie auf dem Expeditionsschiff 
Explorer. Schritt für Schritt lernen Sie anhand 
einfacher Aufgaben die Bedienelemente des 
Spiels kennen. Selber editieren lässt sich die 
Tastaturbelegung allerdings nicht. 


2. KOMM INS ABENTEUERLAND | In Avantgar- 
den, der ersten Splitterwelt, treffen Sie auf die 
Stromlinge, Einheiten des bösen Mahlstroms. 
3. SAMMELWUT | Das Figureninventar füllt sich 
schnell mit Ausrüstung und Bausteinen, alles 
natürlich im typisch bunten LEGO-Look. 


LEGO Universe 


Von: Stefan Weiß 


Die bunten Stein- 
chen erobern seit 
jeher Kinderher- 
zen — geht das 
auch online? 


54 


erbert Grönemeyer woll- 
= te einst den Kindern die 
Macht geben — heute 


übernimmt Publisher Warner Bros. 
diesen Auftrag, indem er mit der 
Veröffentlichung des Online-Spiels 
LEGO Universe an die Tür von Kin- 
derherzen jedes Alters klopft. Ob 
es sich lohnt, dem Folge zu leisten? 
Wir haben uns in die so gut wie fer- 
tige Version der putzigen Plastik- 
welt voller Plastikmännlein gestürzt 
und berichten Ihnen von den ersten 
Schritten im farbenfrohen Aben- 
teuerspielzeugland. 


„Rette die Fantasie“, so lautet das 
Credo des Spiels — denn im ordent- 
lich gerenderten und mit tollem 
Sound unterlegten Intro erfährt 
der Spieler, worum es bei Universe 
geht: Vier LEGO-Forscher (die Ent- 
decker) bereisen in ihrem Raum- 
schiff das Universum und stoßen 
dabei auf den viereckigen Planeten 
Krux. Dort befindet sich die Quelle 
aller Fantasie, ein Nexus, der jede 
Idee möglich macht. Vor Freude 
außer sich, beginnen die Gesellen 
mit der Schöpfung fantastischer 
Gestalten, doch in typischer Gut- 
Böse-Manier entpuppt sich einer 


der vier Burschen als Spielverder- 
ber und setzt mit seiner zerstöreri- 
schen Vorstellungskraft ein Chaos 
ungeahnten Ausmaßes frei. Der 
helle Fantasie-Nexus verwandelt 
sich in einen finsteren, bösen Mahl- 
strom, der Planet Krux explodiert in 
unzählige kleine Splitterwelten. Die 
verbliebenen Entdecker schicken 
einen Notruf an alle Mini-Figuren 
des Universums — und somit startet 
Ihr Abenteuer. 


Während das zuvor geschilder- 
te Intro noch an den klassischen 
Gut-gegen-Böse-Konflikt erinnert 
und man beim Stichwort Massive- 
Multiplayer-Online-Spiel sofort an 
ausufernde Instanz-Raides, PvP- 
Schlachten und anderes typisches 
Rollenspiel-Gedöns denkt, vermit- 
telt einem der knallbunte, kindlich 
gestaltete Stil des Spiels sofort: 
„stop, hier geht es um etwas ganz 
anderes!“ Denn bei LEGO Universe 
soll Kreativität im Vordergrund 
stehen, verpackt in einem kindge- 
rechten Umfeld, in dem sich Eltern 
keine Sorgen machen sollen oder 
müssen, dass ihre lieben Kleinen 
der Online-Spielsucht verfallen 
oder in der mitunter wüsten Welt 


unkontrollierter Chats gar vom 


rechten Weg abkommen. 


„Und wie soll das gehen?“, mögen 
Sie jetzt fragen. Das beginnt schon 
bei der Namensgebung Ihrer Spiel- 
figur — Auswüchse wie „Killerboy“ 
oder „Arschkrampe“ sind schlicht 
nicht möglich, denn bei der Cha- 
raktererschaffung durchläuft jeder 
Name einer Prüfung, ob er auch 
wirklich kindgerecht ist. So lange 
diese Prüfung noch nicht abge- 
schlossen ist, wuselt Ihr erschaf- 
fenes LEGO-Figürchen mit einem 
temporären, dreiteiligen Namen 
durch die Gegend, den Sie sich aus 
einer vorgegebenen Datenbank zu- 
sammenstellen können. Kreationen 
wie ZappoKnallNinja oder Wuschel- 
HonigFisch sind dabei durchaus 
möglich. 


Der Start ins Spieluniversum 
geschieht mit einem kurzweilig 
inszenierten Tutorial. Auf dem 
Raumschiff Explorer angekommen, 
sorgen die ersten Aufgaben dafür, 
sich mit der simpel gehaltenen 
Steuerung vertraut zu machen. Mit 
den Tasten W, A, S, D bewegen Sie 
beispielsweise Ihr Figürchen, sprin- 
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gen mit der Leertaste und führen 
Aktionen per Mausklick oder mit 
der Umschalt-Taste aus — kinder- 
leicht soll es eben sein. Wie schon 
bei den bisherigen LEGO-Spielen, 
etwa LEGO Star Wars oder LEGO 
Indiana Jones, wuseln Sie dabei 
durch die Landschaft und hauen 
allerlei Objekte zu Klump. Dafür 
kullern Münzen, Bausteine, Fan- 
tasie-Kugeln (die quasi Ihre Ener- 
gie darstellen) und jede Menge 
Ausrüstung herum, die man ein- 


ARCHITEKT | Viele Modelle und Steine in Ihrem Inventar laden zu 
Basteln ein. Wer mag, macht sein Grundstück sogar öffentlich. 


—. 


GEMEINSCHAFT | Schließen Sie mit anderen Spielern Freundschaft, 
um gemeinsam zu questen oder kreativ Objekte zu bauen. 


sammelt. Typisch für LEGO-Spiele 
sind auch die sogenannten Quick- 
Builds, Punkte im Spiel, an denen 
man mithilfe der Fantasie-Energie 
in Windeseile Objekte wie Sprung- 
plattformen oder bewegliche Brü- 
cken erstellt, um Hindernisse zu 
umgehen oder eine bestimmte 
Stelle zu erreichen. In kürzester 
Zeit ist man mittendrin im bunten 
Treiben der wuseligen Welt, absol- 
viert Bring-und-hol-Quests, prügelt 
sich mit den finsteren Schergen 


Willst au chain Grundistiick bennbeiten? 


BEVORMUNDUNG? | Selbst harmlose Worte wie „Burganlage“ oder „Ritterfans“ 
erlaubt LEGO Universe dem Spieler nicht, um sein Grundstück zu beschreiben. 
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3ENTEURER | Wer erfolgreich Quests absolviert, bekommt zum 
“ » nicht nur Ausrüstung, sondern auch jede Menge Bausteine. 


na 


SPORTLER | Autoren 


des Mahlstroms oder verbringt die 
Zeit auf dem eigenen Grundstück 
im Spiel, auf dem man mit seinen 
Bausteinen nach Herzenslust bau- 
en kann, was man mag. 


Was nach unbeschwertem Kinder- 
vergnügen klingt, sorgt doch für 
einige Fragezeichen über unseren 
Köpfen, denn man findet nicht nur 
Bau-, sondern auch Stolpersteine. 
Ein einziger Chat im Spiel mit vorge- 
gebener Wortdatenbank? Eine zwar 


nen, Geschicklichkeitswettläufe 
überall in der Spielwelt verteilte Minispiele sorgen für Kurzweil. 


„Musizieren — 


Es 


umfangreiche, aber recht fummelig 
zu bedienende Baufunktion, bei 
der man die Geduld eines Mönches 
braucht, um sich durch Hunderte 
von Steinchen zu scrollen. Dazu 
Gegner, die im Sekundentakt um 
einen herum erscheinen und damit 
Klickorgien auf Diablo-Niveau he- 
raufbeschwören, ein Abo-Modell, 
das jeden Monat die Taschengeld- 
börse schmälert. Wir sind uns nicht 
sicher, ob das jedem Kind oder den 
Eltern so gefallen wird. 


(a 


Mir macht es Spaß, mit den kunterbunten Steinchen und Männlein zu spielen, 
aber so richtig weiß ich nicht, für wen LEGO Universe eigentlich gedacht ist. Kin- 
derfreundlichkeit steht ganz groß auf dem Programm des Herstellers, dazu pas- 
sen aber einige Inhalte im Spiel nicht, zum Beispiel das hektische Dauergekämpfe 
oder die zu umständlich geratene Baufunktion. Als Erwachsener kommt man da- 
mit sicher klar, aber ist man wirklich die richtige Zielgruppe? Und Kinderschutz im 
Chat in Ehren — aber die derzeitige Form macht es sehr schwer, reibungslos mit 


anderen Spielern zu kommunizieren. 


Online-Actionspiel 
Warner Bros. Interactive 


Netdevil 
26.10.2010 


OKAY 
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DARK POWER PROF® 


Absolute Effizienz. 


Nicht umsonst hat es sich die 80Plus Gold Zertifizierung verdient. 
Mit seinem extrem hohen Wirkungsgrad gehört es zu den besten 
seiner Art. Hier die Specs: 


= Wirkungsgrad bis zu 93%: Gold Zertifizierung 

= LLC-DC/DC-Technologie für höchste Effizienz und Stabilität 
= Ultra Silent Concept mit SilentWings-Lüfter 
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Sei du es auch! 


») jet!’ 
= www.mindfactory.de = www.snogard.de = a U le m 


www.kmelektronik.de 


3 
R 
S 
S 
S 


Von: Stefan Weiß 


Genres muss man 
nicht neu erfin- 
den, man muss sie 
nur klug mixen! 
Bei World of Tanks 
scheint die Rezep- 
tur zu stimmen. 


World of Tanks 


undern Sie sich nicht über 

die Genre-Bezeichnung, 

die Sie im Meinungs- 
kasten finden, World of Tanks ist 
wie der sprichwörtliche „Kessel 
Buntes“, der eigentlich zu den Un- 
worten der Redaktion gehört, in 
diesem Fall aber treffender nicht 
sein könnte. World of Tanks sieht 
aus wie ein typisches Panzerstra- 
tegiespielchen im ausgelutschten 
WW2-Szenario, spielt sich jedoch 
wie eine Partie Battlefield oder 
Counter-Strike, bietet Simulati- 
ons-, ja, sogar Rollenspielelemen- 
te, kostet als Free-2-Play-Spiel 
keinen Cent und ist ausschließlich 
online spielbar. 


Die aktuell laufende Beta-Phase 
bietet einen von mehreren geplan- 
ten Spielmodi: den Eroberungs- 
modus. Dabei treten 15 gegen 15 
Spieler an, um entweder die geg- 
nerische Basis einzunehmen oder 
alle Widersacher vom Platz zu fe- 
gen. Die zur Verfügung stehenden 
Karten sind abwechslungsreich 
gestaltet, offene Landschaften, 
Hügelareale, Stadtkarten, Wäl- 
der — jede Map hat ihre Beson- 
derheiten, welche die Teams tak- 
tisch nutzen müssen. Denn World 
of Tanks spielt sich zwar schnell 
und actionreich, besitzt aber tak- 
tischen Tiefgang. Ähnlich wie 
in Mehrspieler-Shootern bestimmt 


I Mhlde Air Tin 
- 


ÜBERZEUGEND | Die Grafik von World of Tanks macht ordent- 
lich was her, vor allem die Fahrzeugmodelle sehen richtig toll aus. 


die Panzerklasse die Aufgaben des 
Spielers im Match. Leichte Panzer 
sind schnell und wendig und die- 
nen zur Aufklärung der Karte. Mitt- 
lere und schwere Panzer bilden die 
Hauptstreitmacht, während mobile 
Artilleriefahrzeuge den Gegner mit 
Bombardements eindecken. Be- 
sonders die detailliert dargestellten 
Fahrzeugmodelle haben es uns an- 
getan — vom leichten Panzerkampf- 
wagen II bis zum Tiger, Panther 
oder experimentellen Einheiten wie 
der „Maus“ ist alles dabei. Selbiges 
gilt für die russischen Pendants. 


Der Einstieg in die Panzerwelt ge- 
staltet sich einfach: Sobald Sie sich 


„Kurzweil für Panzerfans und Team- 


spieler — wenn die Balance stimmt“ 


Ihren Account erstellt und den nöti- 
gen Client installiert haben, landen 
Sie im Garagen-Bildschirm, von 
dem aus Sie Zugriff auf Ihre Stahl- 
kolosse haben. Das Startkapital 
reicht dabei gerade mal für einen 
kleinen Panzer, wahlweise aufsei- 
ten der Wehrmacht oder der russi- 
schen Gegenspieler. Durch fleißige 
Teilnahme an Gefechten verdienen 
Sie Geld und Technikpunkte. Damit 
entwickeln Sie neue Technologien 
und kaufen neue Modelle, während 
Ihre Crews leveln und Sonderfertig- 
keiten erhalten. Wer echte Kohle 
investieren will, kauft sich im Item- 
Shop Equipment oder Spielgeld. Na 
dann, auf ins Gefecht! Im | 


Stefan Weiß 
(u 


. NE”. Er 
VERSTECKSPIEL | Das Gelände spielt in World of Tanks eine entscheidende Rolle. B 
Bäume - wer sich geschickt platziert, bleibt dem Gegner lange genug verborgen, um dann blitzschnell 
zuzuschlagen. Denn Kämpfe auf offenem Feld enden meist in einer simplen Materialschlacht. 


Hier mal ein schnelles Match zwischendurch, dort mal ein paar Punkte für die 
nächste Panzerklasse investiert — ich muss schon sagen, das Konzept von World 
of Tanks kommt mir gerade recht: einfache Bedienung, flottes Gameplay, takti- 
sche Finesse, und das für lau. Das fertige Spiel soll historische Kampagnen, Clan- 
Kriege und Szenarien enthalten, das klingt nach langen und spannenden Pan- 
zerschlachten. Prima! Aktuell gestaltet sich jedoch das Einheitenbalancing noch 
chaotisch, vor allem wenn zu unterschiedliche Panzerklassen in einer Spielpartie 
zusammengewürfelt sind. Aber genau dafür ist ja eine Beta-Phase da — um solche 
Diskrepanzen auszubügeln, damit am Ende alles rund läuft. 


GENRE: Action-Simulator-Shooter-Mix 
ANBIETER: Wargaming.net 


EINDRUCK 


ENTWICKLER: Wargaming.net 
TERMIN: Januar 2011 
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8 TASTEN 
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INTEGRIERTE 
TDCU 
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NOTHING BETTER 
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= TDCU: TRACKING & DISTANCE CONTROL UNIT 
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| 
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;Petra Fröhlich 
: Chefredakteurin Weiß seit ihrem Urlaub: 
An wen sie sich wenden 
muss, wenn sie jemanden 
auf den Mond schießen 
möchte. Leider sehr teuer. 


Freut sich: 


ob der Vorgarten selbst 
gemacht ist oder ob da ein 
Gärtner „nachhilft“. Fühlt 
sich so an wie die Frage 
an einen Spieldesigner: 
„Habt ihr die Engine selbst 
programmiert oder kommt 
die von Crytek?“ 
Spielt als Nächstes: 

Black Ops, Hot Pursuit 


[Robert Horn | 


Hat sich prima erholt: 
Zehn Tage Tauchen mit 
Freunden und Kollegen im 
sonnigen Ägypten. Yay! 
Ist ein Wrack ... 


... "Fan: Gesunkene Schiffe 
(links: Herr Horn und die 


i Redakteur 


ca. 35 Metern Tiefe) haben 
ihren ganz eigenen Reiz. 
War trotzdem fleißig: 
Gleich nach dem Urlaub 
flossen unzählige Stunden 


nicht so uncoole Lionheart. 


doch was Schönes. 


Sebastian Weber 

: Redakteur Hat genug: i 

E Von Rollenspielen — die 
nächste Zeit. Erst Arcania, 
dann Two Worlds 2 — es wird 
wieder Zeit für leicht verdau- 
liche, actionreiche Kost. 
Freut sich tierisch auf: 
Assassin’s Creed Brother- 
hood. Meine Xbox 360 läuft 
schon mal warm für den 
18. November. 

Braucht neue Musik: 

Am liebsten in die Green- 
Day-/The-Offspring- 
Richtung. Wer Vorschläge 
hat: sebastian.weber@ 
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"Alexander Bohnsack j 
Redakteur Genießt: 


en Büro — helle Räume, eine 
saubere Küche und mehr 
Platz am Schreibtisch. 
Freut sich: 
Dass der Duke nun doch 
noch kommt. Sollte der 
Humor tatsächlich der alte 
sein, kann es ja nur gut 
werden. 
4 Ärgert sich: 
Darüber, dass er die Duke- 


lange weggeschmissen hat. 
Na ja, das Geschäft gibt es 


Über Fragen von Passanten, : 


Schraube der Thistlegorm in : 


in Civilization 5. Und das gar : 


Und FIFA 11. Ach, Arbeit ist 


Seinen Arbeitsplatz im neu- : 


Vorbesteller-Quittung schon : 


eh schon lange nicht mehr. ; 


: Thorsten Küchler 
Redaktionsleiter Hat zugenommen: 

3 Aber nur deshalb, weil es 
die grandiose iPhone-App 
„FatBooth“ gibt. Die macht 
einen fett (siehe Bild links) 
und zwar auf erschreckend 
realistische Weise. 

Hätte so gerne: 

Auch das „dicke“ Bild von 
Petra veröffentlicht. Doch 
unsere Grand Dame der 


Entlassung gedroht. 

Plant dafür: 

Ein Poster mit allen PC- 

Games-Redakteuren drauf 
— und zwar in fetter Form! 


; Felix Sc 
Redakteur Frisch durchgespielt: 


of Shadow, Plants vs. Zom- 
bies, Deathspank: Thongs 
of Virtue und ein indiziertes 


seitdem am PC mit Fallout: 


Torment beschäftigt. 

Ist begeistert: 

Von den sauguten 
Transmetropolitan-Comics, 
die ihm der Kollege Stange 


Widmet sich als Nächstes: 
Assassin’s Creed Brother- 


a a een: 


iter Kundenzufriedenheit 5,  Wundert sich: 
Weil er Two Worlds 2 recht 


ansprechend findet. 
Staunt: 

Weil er diese Art Spiel 
eigentlich nicht mag. 
Freut sich: 


gen Herbst. 

Gewöhnt sich: 
Erstaunlich schnell an das 
neue Verlagsgebäude. 
Überlegt sich: 

Ob er den Thöing macht 


Sinniert: 
Wann das iPad 2 kommt. 


Ist zurück: 

Aus dem Urlaub bzw. aus 
den ersten beiden Saisons 
mit F1 2010 — als Doppel- 
Weltmeister. Ha! 

Hört Songza: 

Als erster DJ des Social- 
Media-Internetradios gibt 


feinsten Heavy Metal und 


handverlesen. Mitmachen! 
Fragt sich: 
Wie Cataclysm bei den 


PC-Spiele hat mit sofortiger : 


Enslaved, Castlevania: Lords ; 
Action-Spiel (alle Xbox 360), | 


New Vegas und Planescape: : 


ausgeliehen hat. Merci bien! : 


hood und Force Unleashed 2 : 


Über den unerwartet sonni- : 


und die Toskana heimsucht. : 


es unter http://songza.com/ i 


listen/pc-games-radio-metal : 


Hard Rock, vom Stanglnator j 


WoW-Fans und -Hassern an- : 
kommt. Bald wissen wires. : 


'Stefan Weiß“ 
Leitender Redakteur 


Christian Schlütter 


Redakteur 


: Video-Redakteur 


'Sebastian Thöing % 
Online-Redakteur 


Fing einen dicken Fisch: 
Zander, 56 cm, lecker 
gegrillt, eiweißreich und 
gesund! 

Durchstreift vermehrt: 
Nach Einbruch der Dunkel- 
heit deutsche Wälder, um 
anhand von Reflektoren 
neue Cache-Funde zu 
verbuchen. 

Ist im Rollenspielfieber: 
Arcania (das Gothic 4 lasse : 
ich weg), Two Worlds 2, 
Fallout: New Vegas — jede 


© Menge Unterhaltung, da 
4 reicht die Zeit mal wieder 


vorne und hinten nicht. 


Hat nun auch: 

Die mündliche Master- 
Prüfung hinter sich und 

harrt auf den Brief, in dem 
ihm seine Abschlussnote 
mitgeteilt wird. Der Gang : 
zum Briefkasten wird span- : 
nender als jeder Shooter. ; 
Weiß gar nicht: 

Wohin mit der ganzen freien : 
Zeit, nun, da der Uni-Kram 
vorbei ist. Vorschläge? 

Liest gerade: 

Max Brooks: World War Z. 
Einen herzlichen Dank für 
den Tipp an den Kollegen 


Sebastian Stange. 


Wischt sich immer noch die : 
Tränen aus dem Gesicht: 

Die Dreharbeiten zum : 
neuen Rossis-Welt-Vorspann : 
waren äußerst spaßig. Man 
beachte die Outtakes der 
aktuellen Folge! ;-) : 
Hat einen „Geheimtipp“ für : 
Sportfans: 

NBA 2K11 hat meine Liebe 
zum Basketball wiederbelebt! : 
Bei geringstem Interesse 
unbedingt mal anzocken! 
Beneidet: 

Schmitts Katze Lilly. Nur bei : 
Schlütters haben es Tiere 
noch besser ... Obwohl ... 


Spielt momentan: 

Viel zu viele Spiele. 
Darunter Arcania: Gothic 4, 
Torchlight, Medal of Honor, 
FIFA 11 und viele mehr. Ich 
brauche mehr Zeit. 

Freut sich: 

Auf den Winter. 

Hat Prüfungsangst: 

Ob meine alte Schleuder 
den TÜV wohl besteht? Ich 
bin guter Dinge, aber sicher 
kann man sich ja nie sein. 
Ist stolz: 

Auf seinen neuen LED- 
Monitor. Tolle Farben, 


tolles Teil. j 
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TOP-THEMEN 


ROLLENSPIEL 
FALLOUT: NEW VEGAS 


ZURÜCK INS ÖDLAND | 
Vor zwei Jahren setzte 
Bethesda die Fallout-Reihe 
erfolgreich fort. Den neu- 
esten Teil verantwortet nun 
Obsidian (Alpha Protocol, 
Star Wars: Knights of the 
Old Republic 2). Ob die 
Kalifornier an die Qualität 
des Vorgängers anknüpfen 
können und die hohen 
Erwartungen der Fans 


INHALT 


Action 

Alien Breed 2 
Front Mission Evolved 
Lara Croft and the Guardian 
of Light 
Lost Planet 2... 


Simulation 
Die Sims 3: Late Night... 
Fussball Manager 11.. 


Strategie 
Emergency 2012 
Lionheart: King’s Crusade 


Medal of Honor... 76 
Rollenspiel i \ 
Arcania: Gothic Hanne 62 Einkaufsführer une 104 
Fallout: New Vegas 
Final Fantasy XIV Online... 
ANZEIGE 


ACTION 
MEDAL OF HONOR 


AUFERSTANDEN | 
Electronic Arts bläst zum 
Sturm auf die erfolgreiche 
Konkurrenz Call of Duty. 
Mit neuem Setting und 
großer Authentizität will 
das neue Medal of Honor 
punkten. Erweist sich das 
am Ende vielleicht als zu 
gewagt oder kann der 
virtuelle Afghanistan- 
Konflikt Activisions 
Shooter-Reihe das Wasser 
reichen? 


erfüllen? 


” CALLDUTY 


BLACK OPS 


SO TESTEN WIR 


Die Motivationskurve 


Entscheidend: der Spielspaß 
Beim PC-Games-Testsystem zählt 
nur das, worauf es ankommt: der 
Spielspaß. 


So gehen wir vor: 

Ähnlich wie im Boxsport vergeben wir 
nach jeder Runde (nach jeder Mis- 
sion, nach jedem Level, nach jeder 
Stunde etc.) eine Wertung zwischen 
O und 10 Punkten, von „gähnender 
Langeweile“ bis „Hochspannung 
pur“. Aus der benötigten Spielzeit und 
den Einzelwertungen ergibt sich die 
Spielspaßwertung. 


Mit vielen Punkten belohnen wir: 

« Glaubwürdige Spielwelt 

« Abwechslung durch neue 
Einheiten, Schauplätze etc. 

* Liebevolle Spieldetails 

e „Magische Momente“ — Situatio- 
nen, die einem Wochen und Monate 
im Gedächtnis bleiben 


Zusätzlich bei Multiplayer-, Renn- 

und Sportspielen: 

e Große spielerische Freiheiten 

e Interessante taktische/strategische 
Möglichkeiten 


Abzüge gibt es für: 
e Zu hohen Schwierigkeitsgrad 


(unfaires Speichersystem) 
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Motivationskurve 


Herausagnd. 
Saraut 

Gut 
Machaut 
Beraten 
Auseicene 
Marge 
Marge. 
Unsenügend....2 | 


Ungenügend....! 


Ungenügend...0 


Testversion: Xxxxxx 


ssierte an genau dieser 
Stelle? Das erf 


Extrakommentaren. 


Spielzeit (Std.:Min.): XX:XX 


D 3 10 
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UEIHU PC-Games- 
Durchschnittswert 
Une Ss rung 
te Drcschntemrt 
le Einzelnen der 
Motten. 


no 1 2 3 D 


« Technische Mängel (Abstürze) 

« Spielerische Längen, ausufernde 
Zwischensequenzen 

 Erhebliche Spielunterbrechungen 
(Ladezeiten) 

« Nicht genau erklärte Spielfunktionen 

e Ungenaue/umständliche/komplizier- 
te Steuerung 

« Abläufe, die sich ständig wiederholen 

« Fehlende Abwechslung 


Nicht berücksichtigt werden: 

e Hardware-Anforderungen 

e Kopierschutz 

e Preis/Leistung 

« Online-Registrierung 

« Publisher 

e Editor und Mod-Freundlichkeit 


Jede Stunde zählt: 

Bei einem umfangreichen Echtzeit- 
Strategiespiel mit zig Missionen und 
zig Spielstunden fällt eine etwas 


5 5 7 s ö 10 


schwächere Mission weniger ins Ge- 
wicht. Ein Shooter hingegen, der nach 
zehn Stunden durchgespielt ist, darf 
sich keinen Durchhänger erlauben. 
Das derzeitige Bewertungssystem ist 
deshalb strenger und kritischer als 
früher. Daher sind die Spielewertungen 
nur noch bedingt mit jenen der Vor- 
jahre vergleichbar. Mit dem 1. Januar 
2006 hat eine neue Wertungszeitrech- 
nung begonnen. 


Ihre Vorteile: 

* Nur die PC-Games-Motivations- 
kurve zeigt, wie sich der Spielspaß 
entwickelt — vom Tutorial bis zum 
Abspann. 

 Substanzlose Grafikblender werden 
entlarvt. 

« 100%ige Transparenz und Ehrlich- 
keit; Sie sehen, was gespielt, getestet 
und bewertet wurde. 


> 90, Herausragend | Die Top-Empfehlung der Redaktion: Nur Referenz- 
spiele, die in ihrem Genre neue Maßstäbe setzen, werden mit einem der 
begehrten „90er“ gewürdigt. 


>80, Sehr gut | Hervorragender Titel, den wir allen Fans des jeweiligen 
Genres uneingeschränkt zum Kauf empfehlen. 


> 70, Gut | Die zweite Liga — im besten Sinne des Wortes gute Spiele mit 
Schwächen in einzelnen Disziplinen. 


> 60, Befriedigend | Wenn Sie die Thematik interessiert, kommt dieser 
noch befriedigende Titel für Sie infrage. 


> 50, Ausreichend | Grobe technische und spielerische Schnitzer erfor- 
dern große Leidensfähigkeit. 


< 50, Mangelhaft | Buchstäblich mangelhafte Titel gefährden Ihre gute 
Laune. Selbst zum Budget-Tarif nicht zu empfehlen. 


USK-Einstufungen 


Ab 6 Jahren Ab 12 Jahren Ab 16 Jahren Keine Jugend- 
freigabe 


Ohne Alters- 
beschränkung 


PC-Games-Awards 


Up 
L; zn 


GOLD 
1172010 | 


PC-Games-Award | Hervorragende 
Spiele erkennen Sie am PC-Games-Award 
in Silber (ab 85 Punkten). Referenzspiele 
bekommen den begehrten PC-Games- 
Award in Gold (ab 90 Punkten). 


Editors’-Choice-Award | Diesen 
‚Award verleihen wir Spielen, die wir Ihnen 
uneingeschränkt empfehlen können. Nach 
welchen Kriterien dies bestimmt wird, 
erfahren Sie auf Seite 104. 
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WAFFENWAHL | Gegen einen Feuerdämon ist ein Feuer- 
schwert ineffektiv. Viele Monster haben solche Resistenzen. ar Er le- 


Arcania: Gothic A 


Von: Sebastian Weber 


Endlich durchge- 
spielt! Jowoods 
Gothic-Fortsetzung 
auf dem Prüf- 
stand - ein wür- 
diger Nachfolger 
oder nur ein lauer 
Aufguss? 


a 2 


n der vergangenen Ausga- 
be informierten wir Sie auf 
zehn Seiten über unseren 


ersten Eindruck der finalen Version 
von Arcania: Gothic 4. Unser Fazit 
war: ein solides Rollenspiel, das 
aber kein echtes Gothic mehr ist. 
Nun haben wir das Abenteuer des 
neuen namenlosen Helden von An- 
fang bis Ende begutachtet — und so 
viel vorweg: An unserem Fazit hat 
sich nichts geändert. 


Die Geschichte von Arcania star- 
tet nachvollziehbar, aber etwas 
schleppend. Zu Beginn möchte der 
namenlose Held seine Liebste hei- 
raten und muss dafür allerlei Prü- 
fungen des Schwiegervaters in spe 


DUMME GEGNER | In den wenigsten Fällen reagieren die Widersacher in Arcania auch nur ansatzweise 
schlau. Selbst ein Kampf gegen mehrere Monster stellt so gut wie nie eine Schwierigkeit dar. 


bestehen. Dieser erste Teil — das 
Tutorial — hätte etwas mehr Pep 
vertragen können, doch die Story 
kommt schließlich ins Rollen, als die 
Heimatinsel mitsamt der potenziel- 
len Ehefrau des Helden von fiesen 
Soldaten dem Erdboden gleichge- 
macht wird. Die Streitmacht scheint 
dem verhassten König Rhobar Ill. zu 
unterstehen, an dem sich der Held 
fortan rächen will. Diesen Beweg- 
grund für das Handeln Ihrer Spiel- 
figur verfolgt Arcania etwa bis zur 
Hälfte der Spielzeit, doch dann wird 
es zunehmend übernatürlicher und 
konfuser. Die zweite Hälfte der Ge- 
schichte wirkt wiederum gehetzt, so 
als ob dem Entwickler Spellbound 
die Puste ausgegangen wäre. Wa- 
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EINFACH | Pfeil und Bogen sowie Zauber funktionieren wie in einem Third- 
Person-Shooter, da Sie sie mit der linken Maustaste gezielt auf Gegner feuern. 


AUF DVD 
* Video zum Spiel 


rum ruhen plötzlich alle Hoffnungen 
auf dem ehemaligen Bauernjungen? 
Das ist nur eine der Fragen, die der 
Spieler sich stellt. Alles in allem 
fesselt die Story aber doch bis zum 
Ende. Man trifft auf allerlei alte Be- 
kannte (auch zwielichtige) und im 
Gegensatz zum Konkurrenten Risen 
schließen die Entwickler ihr Aben- 
teuer mit einem klaren Ende ab. 


Bis es so weit ist, sind Sie jedoch 
etwa 16 bis 25 Stunden beschäf- 
tigt — je nachdem, wie gründlich Sie 
die Spielwelt nach Nebenaufgaben 
durchsuchen. Die Quests sind aber 
durchwachsen. Die Nebenjobs 
laufen meist nach dem typischen 
Schema „Hole X“ oder „Töte Y“ ab. 


A 


GEFAHR AUS DER LUFT | Die Blutfliegen treten in Arcania in diversen Variationen auf. 
Zu Beginn können die Insekten Ihren Helden noch schwer verletzten, später sind sie nur noch nervig. 
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Altes Falchion 


Drache E zum Aufheben 


VOLLE DECKUNG | Hier kommt Taktik auf: Gegner 
mit einem Schild muss Ihr Held umrunden. 


Diese Einfallslosigkeit führt schnell 
dazu, dass mansich dabei erwischt, 
bewusst so manche Aufgabe ein- 
fach offen im Logbuch stehen zu 
lassen. Bei den Hauptquests dage- 
gen haben sich die Entwickler mehr 
Mühe gegeben. Diese verzweigen 
sich oder bieten unterschiedliche 
Lösungswege an. So kann der Held 
an einer Stelle etwa aufseiten eines 
Barons kämpfen oder aber zu den 
Rebellen halten. Doch Einfluss auf 
die Geschichte oder das Verhalten 
der NPCs haben solche Momente 
nicht. Egal für welche Seite Sie Par- 
tei ergreifen, die Geschichte läuft 
stets auf dasselbe hinaus. Und die 
Bürger der Stadt, aus der Sie ent- 
weder den Baron oder die Rebellen 
vertrieben haben, klopfen Ihnen 
in beiden Fällen auf die Schultern 
und feiern Sie als Helden. So wirkt 
Arcania eher wie ein vorgeschrie- 


Tenpeiwicnen 
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benes Theaterstück denn wie eine 
Geschichte in einer Welt, in der 
man etwas verändern kann. 

Dieses Problem zieht sich durch 
das gesamte Spielgeschehen. 
An vielen Punkten wirkt Arcania 
nicht wie ein Rollenspiel, sondern 
erinnert an ein Action-Adventure. 
Die Nichspielercharaktere (NPCs) 
reagieren kaum auf Ihre Handlun- 
gen. Wenn Sie einfach in Häuser 
stiefeln und den Leuten dort deren 
Hab und Gut vor der Nase stibizen, 
stört das keinen. Die Kerlchen in 
der Spielwelt haben keinen Tages- 
ablauf, sondern sitzen oder stehen 
tagein, tagaus an ihrem Platz — als 
würden sie geradezu darauf war- 
ten, dass Sie auftauchen und sie 
ansprechen. Dazu kommt, dass 
Spellbound an den Charaktermo- 
dellen gespart hat, sodass Sie im- 
mer wieder auf „geklonte“ NPCs 


ur N 


- - _ 2 NE 
KAMMERJÄGER | Gegen solche Riesenkäfer treten Sie zu Beginn des Spiels sehr oft an. Die Viecher 
sind nicht schwer zu besiegen und gehen deshalb eher auf den Geist, als dass sie herausfordern. 
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Ein Rollenspiel, das den Namen Gothic im Titel trägt, weckt bei den Fans gewis- 
se Erwartungen. Wir verraten, wie viel Gothic in Arcania noch steckt. 


RAUE SPIELWELT 

Die Gothic-Reihe ist dafür 

bekannt, dass die Charakte- 
re in der Spielwelt gerne Schimpf- 
worte verwenden oder Sumpfgras 
rauchen. Das versucht Entwickler 
Spellbound auch in Arcania einzu- 
fangen und schafft dies über weite 
Strecken gut, sodass die Spielwelt 
eben nicht so geleckt wirkt wie in 
anderen Rollenspielen. Teilweise wirkt das ruppige Verhalten der Bevölkerung 
jedoch ein wenig aufgesetzt. 


BEKANNTE CHARAKTERE 

Ob Gorn, Milten oder Diego, 

in Arcania treffen Sie auf ei- 
nige Typen, die auch in den frühe- 
ren Teilen der Gothic-Reihe eine 
entscheidende Rolle spielten. Der 
wichtige Faktor des Wiedererken- 
nungswerts wird also erfüllt, je- 
doch rückt manche bekannte Fi- 
gur etwas in den Hintergrund. 


AUFBAU DER SPIELWELT 

X Gothic bot schon immer 
€ eine große, frei erkundbare 
Spielwelt, deren natürliche Gren- 
ze lediglich die Monster in den 
Gebieten waren, welche Ihr Held 
erst zu einem bestimmten Zeit- 
punkt besiegen konnte. Arcania 
unterteilt das Abenteuer hinge- 
gen in Levels. Diese Abschnitte | 
der Spielwelt dürfen Sie zwar erkunden, die völlige Freiheit von früher fällt je- 
doch weg, da Sie den jeweils nächsten Abschnitt erst ab einem bestimmten 
Punkt der Handlung freischalten. 


CHARAKTERENTWICKLUNG 
X Lehrmeister ade! Statt wie 
früher Lernpunkte bei ei- 
nem Stufenanstieg zu verdienen, 
die Sie dann mit genug Bargeld 
mithilfe eines Lehrers in neue Fä- 
higkeiten umwandeln konnten, 
setzt Arcania auf eine direktere 
Charakterentwicklung. Sie erhal- 
ten Fähigkeitenpunkte, die Sie in 
einem Menü ganz einfach in bestimmte Charakterwerte investieren. Das ist | 
viel leichter als früher, aber kein echtes Gothic mehr. | 


SCHWIERIGKEITSGRAD 

IX Wie oben beschrieben, 
f konnte es früher leicht pas- 
sieren, dass Sie auf übermächti- 
ge Gegner treffen. Und auch 
sonst war die Gothic-Reihe nichts 
für Anfänger, denn der Schwierig- 
keitsgrad fiel teilweise happig 
aus. Arcania dagegen stellt für 
erfahrene Rollenspieler erst auf 
Stufen „Schwer“ oder „Gothic“ = 
eine Herausforderung dar, in den anderen Schwierigkeitsgraden dürfte nie- 
mand ein Problem haben, das Abenteuer zu bestehen. 


VERHALTEN DER FIGUREN 
X Diebstahl ohne Folgen — das 
| gab es in Gothic noch nie. In 
Arcania jedoch stört es keinen der 
Nichtspielercharaktere, wenn Sie 
sein Hab und Gut einsacken. Das 
macht die Spielwelt unglaubwür- 
dig. Und auch sonst scheren sich 
die Figuren nicht besonders dar- 
um, was um sie herum geschieht. 
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Die Bedienoberfläche eines Rollenspiels kann Fluch 
oder Segen sein. Arcania fällt leider teilweise in die 


DIE KARTE DER SPIELWELT 


erste Kategorie, da es dem Spieler das Leben unnötig 
schwer macht. Welche Elemente der Benutzeroberflä- 


che am meisten nerven und was dagegen gut gelun- 
gen ist, das zeigen wir Ihnen hier. 


INVENTAR UND KAUFMENÜ 


Inventar 


Die Karte in Arcania ist sicherlich nicht perfekt, bietet aber einige praktische, wenn 
auch wenig überraschende Funktionen. Ausrufezeichen [A] zeigen Ihnen, wo sich 
questrelevante Personen aufhalten. Wenn Sie in Ihrem Questlog einen Job markie- 
ren EI, leuchtet das zugehörige Ausrufezeichen rot El auf, sodass Sie den Weg dort- 
hin leichter finden. Daneben dürfen Sie sich einen eigenen Wegpunkt setzen, der 
dann als blaues X [C] auf der Karte zu sehen ist. Jedoch ermöglicht es Ihnen Arcania, 


Sowohl Inventar als auch Kaufmenü sind weniger gut durchdacht als die Kar- 
te. Das Inventar bietet leider keinerlei Vergleichsfunktion, sodass Sie die Werte 
von ausgerüstetem und gefundenem Equipment stets selbst im Kopf nebenei- 
nanderstellen müssen. Das nervt, denn Sie finden immer wieder neue Schwer- 
ter oder Rüstungen. Das gleiche Problem besteht im Kaufmenü: Wenn Sie bei 
einem Händler altes Equipment loswerden oder neues erstehen wollen, müssen 
Sie ebenfalls die Werte Ihres gerade ausgerüsteten Gegenstands im Kopf haben. 
Warum die Entwickler Ihnen zum Beispiel nicht etwa zumindest die ausgerüste- 
ten Klingen und Rüstungen zeigen, bleibt ihr Geheimnis. So werden Inventar und 


nur einen einzigen Wegpunkt zu setzen. 


treffen. Die Glaubwürdigkeit der 
Welt, die der frühere Entwickler 
Piranha Bytes einst mit der Gothic- 
Reihe erschuf, leidet hier stark. 

Apropos Tagesablauf: Ihr Held 
braucht keinen Schlaf mehr. Wenn 
er sich in ein Bett legt, dürfen Sie 
nicht wie früher auswählen, wie 
lange Ihr Schützling ruhen soll — 
sei es, um Lebensenergie zu re- 
generieren oder einfach um die 
Dunkelheit der Nacht hinter sich 
zu lassen. Stattdessen liegt der 
Kerl mit offenen Augen in der Koje 
und wartet. Echten Nutzen für das 
Abenteuer hat das nicht. 

Die Spielwelt hat aber auch 
andere drastische Veränderun- 
gen erfahren. Früher hatten Sie 
ein offenes Areal vor sich, das Sie 
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nach Lust und Laune erkunden 
konnten - lediglich die Stärke der 
angetroffenen Monster wies Ihnen 
Grenzen auf. In Arcania haben die 
Entwickler den Schauplatz in meh- 
rere Gebiete unterteilt, die Sie erst 
nach und nach freischalten, wenn 
Sie in der Geschichte voranschrei- 
ten. Diese dürfen Sie zwar bis auf 
wenige unsichtbare Barrieren frei 
durchstreifen, doch das Gefühl der 
völligen Freiheit kommt damit nicht 
auf — Arcania wirkt so in seinem 
Spielverlauf deutlich linearer als es 
für ein Gothic üblich ist. 


Dafür setzt Entwickler Spellbound 
die Spielwelt grafisch teilweise sehr 
beeindruckend in Szene. Die Tex- 
turen wirken hübsch, etwa die der 


Kaufmenü schnell zum Ärgernis. 


Mauern. Die Licht- und Schattenef- 
fekte verwandeln die Szenerien in 
stimmige Bilder und viele der Cha- 
raktermodelle sind glaubhaft und 
detailliert gestaltet. Das treibt je- 
doch die Hardware-Anforderungen 
in die Höhe, sodass Arcania selbst 
auf starken Rechnern hier und da 
ruckelt. 


Eine gute Veränderung erfährt 
dafür das Kampfsystem. Da Sie 
die meiste Zeit damit beschäftigt 
sind, Monster zu vermöbeln, darf 
man es Arcania als Pluspunkt 
anrechnen, dass die Bedienung 
der Waffen und Zauber wunder- 
bar einfach ist. Mit der linken 
Maustaste schlagen Sie mit Ih- 
rem Schwert zu beziehungsweise 


schießen einen Pfeil oder Zauber 
ab, die rechte Maustaste dient 
dazu, gegnerische Attacken abzu- 
wehren. Schlechter gelungen: das 
Balancing. Der Schwierigkeits- 
grad ist viel zu leicht, erfahrene 
Rollenspieler müssen sich schon 
an „Schwer“ oder „Gothic“ wa- 
gen, um in Bedrängnis zu geraten. 
Das hat zwei Gründe. Zum einen 
lassen sich Ihre Gegner zu leicht 
austricksen. Selbst das größte 
Monster ist dumm genug, dass 
Sie es mit einem Pfeil anschießen 
und somit anlocken können. Dann 
hauen Sie einige Male darauf ein 
und nehmen schnell die Beine in 
die Hand. Wenn Sie weit genug 
von seinem Standort entfernt sind, 
stoppt das Biest die Verfolgung 
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an 
GEMEIN | Nicht nur, dass die Dämonin Sie 
angreift, sie beschwört auch noch riesige Dornen. 
Ein grüner Kreis am Boden zeigt, wo die Dinger 
erscheinen, damit Sie ausweichen können. 


WIDERLICH | Die Minecrawler sollten 
Gothic-Fans bekannt vorkommen. Die 
Biester zählen zu den härteren Gegnern, da 
sie im Boden verschwinden können. 


und kehrt zurück — ohne aber sei- 
ne Lebenspunkte zu regenerieren. 
Dieses Spielchen wiederholen Sie 
dann einfach so lange, bis das 
Ding umkippt. Erst wenn Sie auf 
mehrere größere Bestien treffen, 
geraten Sie unter Umständen ins 
Schwitzen. Zum anderen macht 
die Charakterentwicklung Ihren 
Helden zu schnell zu mächtig. Wer 
den Weg des Kämpfers einschlägt, 
verwandelt sich schon nach weni- 
gen Spielstunden in eine unstopp- 
bare Kampfmaschine. Wenn Sie 
dann den ersten Schlag landen, 
haben die meisten Gegner kei- 
ne Chance mehr. Möglich macht 
das eine Fähigkeit, die es Ihrem 
Helden erlaubt, ohne Unterlass 
Schwertstreiche auszuführen. 

Als Zauberer oder Bogenschütze 
haben Sie in Arcania — im Gegen- 
satz zu vielen anderen Rollenspie- 
len — ebenfalls keine großen Prob- 
leme, das Abenteuer zu bestehen. 
Denn auch diese Fähigkeiten hat 
Spellbound entsprechend mächtig 
gestaltet. Wobei ein Krieger es — 
wie so oft — ein wenig leichter hat. 
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Die Charakterentwicklung, die Sie 
schnell zum professionellen Mons- 
terjäger macht, weicht ebenfalls 
vom traditionellen Gothic-Weg ab. 
Früher verdienten Sie sich Lern- 
punkte, die Sie zusammen mit 
dem nötigen Kleingeld bei einem 
Lehrer in neue Fähigkeiten inves- 
tierten. In Arcania investieren Sie 
jene Punkte ganz einfach in einem 
simpel gehaltenen Bildschirm in 
verschiedene Charakterwerte. So 
stocken Sie Ihre Lebensenergie 
oder Ihren Manavorrat auf und 
schalten neue Fertigkeiten frei — 
jederzeit und ohne großen Auf- 
wand. Die gleiche Vereinfachung 
erfährt das Handwerk-System. 
Dort stellen Sie Tränke oder Aus- 
rüstung her, doch auch das wirkt 
belanglos. Sobald Sie ein Rezept 
für einen neuen Gegenstand 
gefunden oder gekauft haben, 
klicken Sie dieses im Inventar 
an — und Ihr Held kann das neue 
Gebräu oder Spielzeug herstel- 
len. Fortan benötigen Sie nur die 
richtigen Zutaten, dann öffnen Sie 
den Handwerkbildschirm, in dem 
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Sie lediglich einstellen müssen, 
wie viele Einheiten Sie herstellen 
möchten. Abermals fehlt hier jede 
Spur der früheren Komplexität. 
Das alles macht Arcania natürlich 
deutlich einsteigerfreundlicher. 
Den Fans der Gothic-Reihe, die 
nun drei Jahre auf die Fortsetzung 
warten mussten, wird dies aber 
wohl kaum schmecken. 


Doch auch wenn sich alle unsere 
Kritikpunkte nach einem schlech- 
ten Spiel anhören: Arcania macht 
Spaß. Wer bei dem Untertitel Go- 
thic 4 an ein neues, traditionel- 
les Gothic denkt, wird innerhalb 
kürzester Zeit enttäuscht. Zu groß 
sind die Veränderungen, zu ein- 
fach geraten viele Spielelemente. 
Wer dagegen ein beliebiges Rollen- 
spiel sucht, hat mit Arcania sicher 
seinen Spaß. Die Geschichte ist 
größtenteils interessant, die Action 
stimmt, die Spielwelt ist atmosphä- 
risch, wenn auch teilweise etwas 
unglaubwürdig. Das macht Arcania 
zu einem soliden, aber eben nicht 
herausragenden Rollenspiel. oO 


BUG-BERICHT 


Im Vergleich zu seinen Vorgängern 
weist Arcania erfreulich wenige Fehler 
auf. Wir listen die größten auf. 


$> FEHLENDE TEXTUREN 

Bei einigen Gebäuden in der Spielwelt 
von Arcania verschwinden zeitweise 
die Texturen, sodass die Wände der 
Häuser dann als große, schwarze Flä- 
chen erscheinen, was die Orientierung 
deutlich erschwert. 


> DOPPELTE FRISUREN 

Die Charaktere haben in manchen 
Dialogen zweimal dieselbe Frisur über- 
einander, sodass eine davon als geis- 
terhafter Umriss erscheint. 


> UNSICHTBARE WÄNDE 

Arcania hindert Sie mit unsichtbaren 
Barrieren daran, bestimmte Stellen 
der Spielwelt zu erreichen. Das führt 
dazu, dass der Held sekundenlang 
steif durch die Welt schwebt, bis er 
wieder normalen Boden erreicht. 


> LÖCHER IN DER SPIELWELT 

An einer Stelle (in der Nähe von Erhags 
Lager) fiel unser Held plötzlich durch 
den Boden ins Endlose. Dieser Fehler 
trat jedoch nur an dieser Stelle auf. 


BP HASE ALS BEGLEITER 

In Arcania hoppeln hier und da Hasen 
durch die Gegend. Einer davon folgte 
uns minutenlang. Bug oder Easteregg? 
Wir wissen es nicht... 


- MEINE MEINUNG | 


Sebastian Weber 


„Solide und fast bugfrei, 
aber keine Offenbarung“ 


: Bereits in der vergangenen Ausgabe 

: monierte ich, dass Arcania: Gothic 4 

; mir zu wenig Gothic sei, als dass es 

: diesen Titel verdient hätte. Dieser 

: Eindruck hat sich bis zum Abspann des: 
: Spiels nicht geändert. Teilweise kommt : 
; mir Spellbounds Abenteuer auch eher 

: wie ein Action-Adventure als wie ein 

: Rollenspiel vor, denn die Charakter- 

: entwicklung haben die Entwickler 

: aufs Nötigste reduziert. Arcania 

: unterhält zwar bis zum Ende solide, 

: doch das gewisse Extra fehlt einfach, 

: wodurch es zu einem herausragenden 

; Rollenspiel werden würde. So ist alles 

j ganz nett, aber derart belanglos, dass 

: man irgendwann gar nicht mehr den 

; Drang verspürt, alle Nebenquests zu 

: erfüllen, sondern sich hauptsächlich : 
: um die Hauptaufgaben der Geschichte 

: kümmert. Potenzial verschenkt. 
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———— —. — — — - — En 
LAHMER EINSTIEG | Arcania beginnt mit einer Tutorial-Insel, a r die Geschichte startet und Sie FORDERND | Erhag, der Anführer einer Orkgruppe, erweist sich als erster harter Gegner. Gegen ihn 
erste Quests erledigen. Doch der Anfang des Abenteuers könnte ein wenig schneller in Fahrt kommen. müssen Sie taktisch vorgehen, sonst segnen Sie innerhalb weniger Sekunden das Zeitliche. 


Motivationsku rve Testversion: Goldmaster Spielzeit (Std.:Min.): 16:30 | 


STUNDEN O0 2 4 6 8 10 12 14 16 18 
Herausragend ..... 10 1 
Sehr gut.............. 9 Ir, 
[tITTOUBIORINEBEER U 5 #0 > —. Mn 0 ee me Mn I I > a = 
Noch gut.............. 
Befriedigend ........ 6 een a ea zz zz zz eo zzzaefz 6 zen, 
Ausreichend EEE RLE ER, VERGERRERER EN ER DEM ENDE ENTGEGEN | Die Gegner e++.| NBBPEEEGER, RRTTERELRERTRRTFERE ERRERERTERERRETERREFERLEREERERERR 
= = = werden abwechslungsreicher, ein 
Mangelhaft EINTÖNIG | Die NPCs in paar stärkere Widersacher sind 
u der Spielwelt beauftra- auch dabei. Hier zieht das Tempo 
gen uns stets mit densel- von Arcania kräftig an. 
Mangelhaft............ ben Quests, es wird Zeit DIABLO? | Wir kämpfen uns durch 
für Abwechslung. einen Dungeon voller Skelette. 
" Hier erinnert Arcania eher an ein PC-Games- 
Ungenügend Hack ’n’ Slay. Durchschnittswert 
| Unsere Spielspaß-Wertung 
Ungenügend ist der Durchschnittswert 
aller Einzelnoten in der 
Motivationskurve. | 
Ungenügend | | | T 
6 8 10 12 14 16 18 : 


ENTSCHEIDUNGEN | Gegen Ende der Geschichte entscheiden Sie sich für einen der möglichen Verläufe. 
Mehrere Charaktere schlagen Ihnen jeweils Lösungswege vor; welchen Sie dann wählen, liegt an Ihnen. 


TOLLES ENDE | Der Bosskampf am Ende von Arcania zeigt, wie alle Kämpfe vorher hätten sein sollen. 
Hier benötigen Sie Timing und Taktik und das Gemetzel dauert mehrere Minuten. Toll! 
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Arcania: Gothic 4 


Preis: Ca. € 45,- 
Termin: 12. Oktober 2010 
16 Publisher: Jowood 


Entwickler: Spellbound Entertainment 
(Desperados-Reihe, Airline Tycoon) 
Genre: Rollenspiel 


GRAFIK 


Grafisch zieht Arcania spielend an vielen Kon- 
kurrenten, etwa Risen, vorbei. Die Spielwelt 
sieht stimmig aus, die Texturen wirken realis- 
tisch und plastisch (bis auf wenige Ausnah- 
men), Licht- und Schatteneffekte sind wun- 
derbar gelungen. Das benötigt jedoch auch 
einen entsprechend leistungsstarken Rech- 
ner. Die Charaktere dagegen fallen nicht alle 
derart beeindruckend aus. Viele, vor allem die 
Hauptfiguren, hat Spellbound sehr gut hin- 
bekommen, andere dagegen sind detailarm 
gestaltet und gleichen sich oft. 


SOUND 


Die Soundkulisse von Arcania überzeugt. Die 
Sprachausgabe ist in den meisten Fällen gut 
gelungen und die Sprecher fangen den rauen 
Stil der Gothic-Reihe perfekt ein. Die Musik 
erinnert ebenfalls an den Soundtrack der frü- 
heren Teile, auch wenn sie zeitweise zu sehr 
im Hintergrund dahinplätschert. 


STEUERUNG 


Die Steuerung von Arcania funktioniert genrety- 
pisch. Mit den Tasten W, A, S und D steuern Sie 
den Helden, mit der Maus die Kamera. Die linke 
Maustaste löst Schläge oder Zauber aus, mit der 
rechten blocken Sie Angriffe ab. Halten Sie diese 
gedrückt und betätigen eine der Richtungstas- 
ten, dann weicht der Held in die entsprechende 
Richtung aus. Im Optionsmenü dürfen Sie die 
Steuerung nach Ihren Wünschen umbelegen 
und optimieren, sodass Arcania hier für keinen 
Spieler ein Problem darstellen sollte. 


UMFANG 


Der Umfang von Arcania fällt ausreichend 
groß aus. Wer nicht alle Nebenquests ab- 
solviert, erreicht das Ende nach etwa 15 bis 
17 Stunden Spielzeit. Wenn Sie die Spielwelt 
ausgiebig erkunden und versuchen, alle Zu- 
satzjobs zu erledigen, dürften Sie etwa 25 
Stunden einplanen. 


SPEICHERSYSTEM 


Arcania erlaubt es Ihnen, jederzeit zu spei- 
chern, legt aber zusätzlich in regelmäßigen 
Abständen automatisch einen Speicherstand 
an. Jedoch dürfen Sie die Speicherpunkte 
nicht frei benennen, sodass die entstehende 
Liste ein wenig unübersichtlich erscheint. 


SCHWIERIGKEITSGRAD 
Arcania bietet vier Schwierigkeitsgrade: „Leicht“, 
„Normal“, „Schwer“ und „Gothic“ Gerade 


„Leicht“ und „Normal“ sind aber viel zu leicht, 
hier fühlen sich erfahrene Spieler schnell unter- 
fordert. „Schwer“ und besonders „Gothic“ sind 
härtere Nüsse. Hier müssen Sie mit Heiltränken 
und ähnlichem Hilfsgegenständen haushalten, 
um nicht schnell das Zeitliche zu segnen. 


ALTERSFREIGABE 


Arcania hat eine Freigabe ab 12 Jah- 
® ren und kommt entsprechend unblu- 
tig daher. Zwar bestimmen Kämpfe 
den Spielverlauf, diese sind aber nicht beson- 


ders explizit dargestellt. Zudem treten Sie meist 
gegen Monster, nicht gegen Menschen an. 


SPRACHE UND TEXT 


Arcania liegt komplett in Deutsch vor — so- 
wohl die Bildschirmtexte als auch die Sprach- 
ausgabe. Die Vertonung ist bis auf wenige 
Ausnahmen gut und wartet mit bekannten 
Synchronstimmen auf, etwa der des Schau- 
spielers Leonardo DiCaprio. 


MEHRSPIELER-MODI 


Arcania hat keinen Mehrspieler-Modus. 


HARDWARE 


Minimum: Athlon 64 X2 6000+/Core2Duo 
E6600, Radeon X1800/Geforce 8800 GTS, 
1 GBRAM (2 GB RAM für Windows Vista) 
Empfohlen: Phenom Il X4 955 BE/Core i5- 
7xx/Core i7, Radeon HD 4870/Geforce GTX 
260-216, 4 GB RAM 


KOPIERSCHUTZ 


Arcania nutzt Securom als Kopierschutz. Sie 
dürfen das Spiel auf beliebig vielen Rechnern 
installieren und über das Internet aktivieren. 
Danach kann Arcania auf maximal drei PCs 
gleichzeitig gespielt werden — ohne DVD im 
Laufwerk oder Internetverbindung. 


TEST-ABRECHNUNG 


Unsere Testversion lief ohne Probleme, es gab 
keine Abstürze oder schwerwiegende Fehler. Es 
traten jedoch vereinzelte Bugs auf, die sich aber 
nicht auf den Spielfortschritt auswirkten. 


Pro und Contra 


El Wiedererkennungswert dank einiger be- 
kannter Charaktere der Gothic-Reihe 

Hübsch designte Spielwelt, die grafisch an- 
sprechend umgesetzt ist 

Erfreulich wenige und vor allem nur kleine- 
re Fehler 

EB Viele optionale Hilfefunktionen, die auch 
Gothic-Anfängern einen leichten Einstieg 
ermöglichen 

El Gelungene Synchronisation dank bekann- 
ter Sprecher 

Einfaches Kampfsystem, das schnell zu be- 
greifen und leicht zu bedienen ist 
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B© Der Questablauf variiert kaum, der Spielab- 
lauf erweist sich zu schnell als zu eintönig 

BE Unglaubwürdiges Verhalten der NPCs, da 
sie keinem Tagesablauf nachgehen und 
nicht auf Diebstähle reagieren 

8 Schlechtes Balancing 

Bi Viel zu leichter Schwierigkeitsgrad (vor al- 
lem „Leicht“ und „Normal“) 

8 Spielverlauf ist im Gegensatz zu den frühe- 
ren Gothic-Teilen sehr linear 

EB Viele Funktionen wurden deutlich verein- 
facht, etwa die Charakterentwicklung oder 
das Crafting. 


B Bedienmängel, vor allem im Kaufmenü und In- 
ventar, die einem das virtuelle Leben unnötig 
schwer machen 

8 Selbst auf starken Rechnern leichte Ruckler 


EINZELSPIELER-TESTURTEIL 


PC GAMES 
SPIELSPASS 


WERTUNG 
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TEST 11110 


Von: Felix Schütz 


Nicht genial, aber 
immer noch gut: 
Das neue Fallout 
eifert seinem Vor- 
gänger nach, lässt 
dabei aber Fein- 
schliff und Fort- 
schritt vermissen. 


Fallout: New Vegas 


SO HABEN WIR 
GETESTET 


Unser Test-Artikel zu Fallout: New 
Vegas entstand in zwei Etappen. 


Publisher Bethesda weigerte sich 
zunächst, Rezensionsexemplare 
des Spiels an Redaktionen zu ver- 
schicken. Daher lud man uns als 
eine von fünf deutschen Redakti- 
onen zu einem Test-Event ein, bei 
dem wir eine fast fertige PC-Version 
rund 20 Stunden lang in einer ge- 
mütlichen Hotelsuite spielen konn- 
ten. Auch Screenshots durften wir 
selbst ers Allerdings verlang- 
te Bethesda, dass wir unsere Bilder 
zu einer Freigabe einsenden. Nor- 
malerweise hätten wir unter diesen 
Umständen eine Bewertung des 
Spiels verweigert. 

Zum Glück schickte uns Be- 
thesda wenig später doch noch eine 
fertige Goldmaster-Version zu, die 
wir völlig ungestört in unserer Re- 
daktion testen konnten. Außerdem 
durften wir unsere Spielstände von 
dem Test-Event nehmen. Und 
natürlich mussten wir auch keine 
Screenshots mehr zur Freigabe ein- 
senden — wir konnten das Spiel also 
problemlos weitere 20 Stunden tes- 
ten, durchspielen und Benchmarks 
anfertigen. Das bedeutet: Unser 
Test-Artikel kam schlussendlich 
absolut frei von Beeinflussung und 
unter völlignormalen Testbedingun- 
gen in unserer Redaktion zustande. 


anche Spieler betrachten 

Fallout: New Vegas viel- 

leicht als Fortsetzung, an- 
dere hingegen sehen in ihm eher ein 
riesiges, selbstständig lauffähiges 
Add-on. Beide Ansichten sind im 
Grunde richtig: New Vegas richtet 
sich vor allem an jene Spieler, die 
nach Fallout 3 einfach noch Lust auf 
mehr hatten — mehr Quests, mehr 
Items, mehr Tiefgang, mehr Fallout. 
All das bekommt man auch geboten, 
nur eben nicht mehr durchgängig 
auf Top-Niveau. Dabei ist und bleibt 
New Vegas aber ein völlig eigenstän- 
diges Spiel, das keine inhaltlichen 
Bezüge zu Fallout 3 aufweist und 
keine Vorkenntnisse erfordert. 


LEBENDIG | Das sündige New Vegas ist ein überra- 
schend kleines, dafür aber gut gestaltetes Gebiet. 


Nicht Bethesda selbst, sondern 
Obsidian (Alpha Protocol) zeichnet 
für die Entwicklung von New Vegas 
verantwortlich. Daher unterscheidet 
sich das finstere Endzeit-Rollenspiel 
auch von seinem Vorgänger Fall- 
out 3, vielleicht mehr, als es zu- 
nächst erscheinen mag. Die erste 
auffällige Änderung ist das neue 
Szenario: In Fallout: New Vegas ist 
man wieder an der amerikanischen 
Westküste unterwegs, erkundet dort 
die Wüste rund um Las Vegas und 
natürlich das legendäre Spielerpa- 
radies selbst. Dazu schlüpft man in 
die Haut eines neuen Helden, eines 
Kuriers von Beruf, wahlweise männ- 
lich oder weiblich. Nach einem 


FORDERND | New Vegas fällt kniffliger aus als sein 
Vorgänger: Diese Todeskrallen-Biester sind selbst 
ab der Levelstufe 20 (das Maximum in Fallout 3!) 
ziemlich harte Brocken. 


knappen Intro erlebt der Spielheld, 
wie er von einem Mann beraubt, 
angeschossen und in der Wüste ver- 
scharrt wird. Wenig später erwacht 
er in einer improvisierten Klinik im 
Örtchen Goodsprings, wo ihn ein 
Doktor gerade wieder zusammen- 
flickt. Diese ersten Spielminuten 
lassen die erzählerische Finesse 
des ausufernden Fallout 3-Tutorials 
vermissen, sie dienen nur einem 
Zweck: den Spieler flott durch die 
Charaktererstellung zu schleusen, 
damit er sich so schnell wie möglich 
ins Spielgeschehen stürzen kann. 
Auch dies ein Zeichen dafür, dass 
sich das Spiel in erster Linie an Fall- 
out 3-Fans richtet. 
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UNVER/ 


Das Kampfsystem, kurz V.A.T.S. ge- 
nannt, wurde unverändert aus Fallout 3 
übernommen: Jederzeit darf man das 
Geschehen per Tastendruck pausieren, 
um so in Ruhe ein bestimmtes Körperteil 
des Feindes anzuvisieren. Die Treffer- 
chance ist abhängig von verschiedens- 
ten Faktoren — etwa Schusswaffentalen- 
te, Zustand der Waffe oder Distanz zum 
Gegner — und wird in Prozenten ange- 
geben. Dieses taktische Element ist zwar 
sehr nützlich und wichtig, jedoch ist es 
kein Muss: Wer mag, kann Fallout: New 
Vegas auch einfach wie einen Ego-Shoo- 
ter spielen. Im V.A.T.S.-Modus genießt 
man dank spezieller Extras allerdings 
mehrere Vorteile, etwa eine höhere Tref- 
ferchance. Während einer Pause lassen 
sich mehrere Aktionen aneinanderrei- 
hen, dabei kostet jede Handlung eine 
gewisse Menge Aktionspunkte. Sobald 
man den V.A.T.S.-Modus dann beendet, 
werden alle gewählten Aktionen nachei- 
nander ausgeführt, das Spiel inszeniert 
diese Kampfhandlung dann in schicken 
Zeitlupenszenen. 


Der Auftrag des Helden ist anfangs 
vage: Wer war der Mann, der den Ab- 
zug drückte? Welche mysteriöse Lie- 
ferung wurde dem Kurier gestohlen? 
Und wie konnte er den Mordversuch 
überleben? Dies sind die Ausgangs- 
fragen für eine Geschichte, die et- 
was schleppend beginnt, im Spiel- 
verlauf dann aber beinahe epische 
Züge annimmt. Auf der Suche nach 
Antworten trifft der Held nämlich auf 
zwei grundverschiedene Fraktionen: 
die militärisch organisierte RNK und 
die menschenfeindlichen Sklaven- 
händler der Caesar’s Legion. Beide 
Parteien kämpfen erbittert um die 
Kontrolle des Hoover-Staudamms in 
der Region und tragen dem Spieler 


» VOLLTREFFER | Der vertraute V.A.T.S.-Modus bietet auch in Fallout: New Vegas wieder 

viele Vorteile. Hier visieren wir die Dynamitstange an, die der Gegner gerade auf uns werfen 
will. Ohne Pause würden wir die sicher meilenweit verfehlen, doch dank V.A.T.S. gelingt uns 
der Treffer und der Feind verendet in einer wuchtigen Explosion. 


immer wieder neue Quests auf, die 
ihren Einfluss stärken sollen. Hinzu 
kommt noch eine dritte, anfangs 
mysteriöse Partei: Im hell erleuch- 
teten Sündenpfuhl New Vegas, einer 
Stadt, die man erst nach mehreren 
Stunden erreicht, befindet sich 
ihr Hauptsitz, der riesige Turm Lu- 
cky 38. Was genau sich dort verbirgt, 
verraten wir natürlich nicht, denn 
die Überraschung an diesem Ort ist 
Obsidian gut gelungen. Schön: Alle 
drei Fraktionen bieten mehrstufige 
Hauptaquestreihen, die sich teilweise 
sogar mit Aufgaben anderer Parteien 
überkreuzen. Je nachdem, für wel- 
che Seite man kämpft, erhält man 
beim Erfüllen der Quests Rufpunk- 
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te. So wird man im Laufe der langen 
Spielzeit eine Bekanntheit unter den 
Fraktionen und muss zum Ende der 
Geschichte hin auch eine Entschei- 
dung fällen, für wen man einsteht — 
bis hin zu mehreren Endsequenzen. 

Die Fraktionswahl und das Ruf- 
system sorgen für einen hohen Wie- 
derspielwert und verschleiern auch 
meist gelungen die Tatsache, dass 
die Geschichte weder so glaubwür- 
dig noch so durchdacht ist wie die 
Handlung von Fallout 3. Auch die 
Spielwelt kann nicht ganz mit dem 
Vorgänger mithalten: Zwar hat auch 
Obsidian eine Menge sehenswerter 
Dörfer, Camps, Trümmerlandschaf- 
ten und dergleichen designt, doch 


DAS HANDWERK-SYSTEM 


In New Vegas lassen sich viele Fund- 
sachen - Fleisch, Felle, Obst und noch 
vieles mehr — zu neuen Items verar- 
beiten. Dazu muss man ein Lagerfeuer 
oder eine Werkbank aufsuchen, denn 
nur dort sind alle verfügbaren Rezepte 
mitsamt allen Anforderungen einseh- 
bar — das macht das gezielte Suchen 
der vielen Komponenten ziemlich 
umständlich. Obendrein wandern alle 
Materialien nicht in ein eigenes Menü, 
sondern landen unsortiert in zwei Be- 
reichen des Rucksacks, was die Über- 
sicht leider enorm erschwert. Immer- 
hin gelingt das Herstellen der Items 
dann binnen eines Mausklicks. Einige 


der besten Munitionstypen, Speisen 
und Arzneien lassen sich nur per Hand- 
werk produzieren. Allerdings ist das 
zeitaufwendige System nicht verpflich- 
tend, wir haben es auf dem normalen 
Schwierigkeitsgrad zu keinem einzigen 
Zeitpunkt benötigt. Erst im Hardcore- 
Modus wird das Handwerk verlocken- 
der, da man hier auch die Verpflegung 
des Helden berücksichtigen muss. 


Fazit: Eine nette Ergänzung, die vielen 
zuvor nutzlosen Gegenständen nun ei- 
nen Sinn verleiht. Allerdings wird das 
Handwerk durch das Listen-Inventar 
schnell ziemlich unübersichtlich. 


so glaubhaft und organisch wie das 
zerstörte Washington in Fallout 3 
wirkt New Vegas nie. Gerade in In- 
nenräumen, aber auch in den vielen 
geschäftigen Casinos und Bordellen 
in New Vegas beschlich uns häufiger 
das Gefühl, mehr durch die Arbeit 
eines Leveldesigners als durch eine 
lebendige, atmende Welt zu stapfen. 
Etwas schade auch, dass Obsidian 
viele Grafiken und Objekte praktisch 
unverändertaus dem Vorgängerspiel 
kopiert hat und die komplett offene 
Spielwelt durch einige unsichtbare 
Levelbegrenzungen limitiert wird. 
Atmosphärisch ist das Spiel natür- 
lich trotzdem, jedenfalls die meiste 
Zeit über: NPCs etwa haben wieder 
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Wer Fallout 3 gut kennt und längere Zeit gespielt hat, der erwartet von New Vegas 
womöglich nur eine Art Standalone-Erweiterung mit exakt der gleichen Spielme- 
chanik. Tatsächlich hat Obsidian aber diverse kleine Details verändert — hier zei- 
gen wir Ihnen fünf von vielen möglichen Beispielen. 


Dialogerfolge durch Fertigkeiten 
In Fallout 3 bedingen oft nur die Sprach- und Feilschen-Talente, ob man einen Ge- 
sprächspartner überzeugen kann oder nicht. In New Vegas hingegen entscheiden 
nun viele weitere Talente darüber, etwa Medizin oder Überleben. Außerdem gibt es 
für Dialogoptionen keine prozentuale Erfolgschance mehr, Sie sehen stattdessen 
gleich, ob der Überzeugungsversuch gelingen wird oder nicht. 


Extras und Eigenschaften 

Zwar gibt’s deutlich mehr lernbare Extras (Statusboni und spezielle Eigenschaften 
für Ihren Charakter) als noch in Fallout 3, allerdings darf man sich nur noch bei jedem 
zweiten Levelaufstieg eines davon aussuchen. Eigenschaften hingegen wählt man 
nur zu Spielbeginn — Sie bieten nicht nur Vor-, sondern auch Nachteile. Wer sich bei 
dieser Wahl unsicher ist, darf auch ganz die Finger von Eigenschaften lassen. 


Extras durch Herausforderungen 

Da man durch Levelaufstiege weni- 
ger Extras erhält, gibt's nun die He- 
rausforderungen. Zum Beispiel 100 
Kopfschüsse oder 50 kritische Treffer 
erzielen — wer diese automatisch mit- 
zählenden Aufgaben meistert, erhält 
dafür zusätzliche Extras. Tötet man 
zum Beispiel eine bestimmte Menge 
Riesenameisen, gibt’s ein Schadens- 
bonus-Extra gegen Insekten. 


Magazine und Bücher 

Anders als in Fallout 3 geben Zeitschriften nun keine dauerhaften Boni mehr auf 
Fertigkeiten — das können nur Bücher, die in New Vegas aber sehr selten sind. Ma- 
gazine verleihen dafür kurzzeitig enorme Steigerungen von Talenten — so knackt 
man im Notfall auch mal ein Schloss höherer Stufe. Leider lässt die Wirkung von 
Magazinen sehr schnell wieder nach. 


Munitionstypen und Waffenupgrades 
Für die meisten Waffen findet man 
nun verschiedene Munitionstypen, ‚ 
die Vor- und Nachteile gegen be- 
stimmte Gegner- und Rüstungstypen 
bieten. Ein etwas undurchsichtiges 
System, da man im überquellenden 
Inventar kaum einen Überblick über 
seine Munitionstypen hat. Simpler 
sind da die Waffenupgrades: Grö- 
Bere Magazine, Zielfernrohre und % 
mehr werden einfach auf eine Waffe 
angewendet. 
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BUNT | Die Kasinos in New Vegas erstrahlen in für Fallout ungewöhnlicher Farbenpracht. 


Leider wirken manche der Hotels, Freudenhäuser und Innenräume etwas lieblos designt. 


Tagesabläufe, reagieren auf Dieb- 
stähle, greifen selbstständig Feinde 
an und kommentieren auch mal den 
Fortschritt des Spielers — das sind 
stimmungsvolle Details. 


Das grundlegende Gameplay ist 
nahezu identisch mit dem aus Fall- 
out 3: Man erkundet die Spielwelt 
auf eigene Faust, löst reihenweise 
Quests, entwickelt seinen Helden 
weiter. Allerdings hat Obsidian die 
Spielmechanik in vielen Details an- 
gepasst. Man findet beispielsweise 
deutlich weniger brauchbare Rüs- 
tungen in der Spielwelt, beschädig- 
te Waffen laden nur noch langsam 
nach und Reparaturen ermöglichen 


aa 


WILDES GETIER | Diese riesigen Insekten sind einige der wenigen neuen Monstertypen. Sie treten wie 
viele Gegner in New Vegas - oft in großen Gruppen auf und entpuppen sich als starke Widersacher. 


es nun nicht mehr, schon auf frühen 
Levels übermächtige Items herzu- 
stellen. Waffen lassen sich mit Up- 
grades verbessern und feuern nun 
verschiedene Munitionstypen ab. 
Und auch an den Fertigkeiten und 
der Charakterentwicklung wurde ge- 
bastelt: Es dauert nun etwas länger 
als in Fallout 3, die Maximalstufe 30 
zu erreichen. Zudem erhält man nur 
noch für jeden zweiten Levelaufstieg 
eines der kostbaren Extras (auf Eng- 
lisch: Perks) — das sind die wichti- 
gen Bausteine für Ihren Helden. Aus 
diesem Grund gibt’s nun zusätzliche 
Extras, die man über das Erledigen 
von Herausforderungen verdient: 
Wer beispielsweise genügend Kopf- 


a ER a . 
KREATIV | Caesar’s Legion ist im Stil römischer Legionäre designt — eine coole Aufmachung. Wer für 
die menschenverachtende Legion aktiv wird, folgt der denkbar bösesten Spielweise in New Vegas. 
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Auf Wunsch vieler Fans baute Obsidian 
einen freiwilligen Hardcore-Modus ein. 


Gleich nach der Charaktererstellung 
blendet Fallout: New Vegas eine Frage 
ein: Möchten Sie das Spiel im Hardcore- 
Modus bestreiten? Darunter der Hinweis, 
dass die Antwort „Nein“ sogar von Obsidi- 
an empfohlen wird. Der Grund: Unerfah- 
rene Spieler sollen sich nicht überfordert 
fühlen, zumal New Vegas ohnehin schon 
knifflig genug ausfällt. Fair: Wem der Mo- 
dus auf Dauer zu schwer oder nervig ist, 
der kann ihn jederzeit abschalten. Wer 


ur 


DURSTIG | Im Hardcore-Modus warnt uns die rot blinkende Anzeige vor dem drohend 


ihn allerdings bis zum Spielende durch- 
hält, der wird laut Text-Einblendung mit 
einer (uns unbekannten) Überraschung 
belohnt. Nachfolgend einige der kniffligen 
Änderungen des Hardcore-Modus: 


Munition mit Gewicht: Anders als im 
normalen Spielmodus können Sie hier 
nur begrenzt Patronen, Energiezellen, 
Brennstoff und Raketen mit sich herum- 
schleppen - gerade letztere verbrauchen 
reichlich Inventarplatz. Der Effekt: Der 
Spieler muss sich stärker auf bestimmte 
Waffenarten konzentrieren. 


en Tod durch Verdursten. 


Mäßige Heilung: Stimpacks heilen Scha- 
den nicht mehr auf einen Schlag, sondern 
ersetzen die Lebenspunkte nur langsam 
mit der Zeit. Ähnlich verhält es sich mit 
Radaway, um Verstrahlung zu reduzieren. 
Obendrein lassen sich gebrochene Glied- 
maßen nicht mehr mit Stimpacks heilen, 
hierzu ist beispielsweise ein kostspieliger 
Besuch beim Arzt fällig. 


Hunger, Durst und Müdigkeit: Für diese 
drei Bedürfnisse gibt’s nun eigene Über- 
sichten im Statusmenü des Pip-Boys, 
ähnlich der Verstrahlungsanzeige. Mit 


der Zeit wandern die Balken nach rechts, 
dann muss der Spieler Nahrung und Was- 
ser zu sich nehmen und hin und wieder 
ausschlafen. Vor allem die ständige Su- 
che nach Getränken erschwert die ersten 
Spielstunden — denn nicht alles, was in 
Flaschen abgefüllt wurde, eignet sich als 
Durstlöscher! 


Sterbliche Freunde: Normalerweise wer- 
den besiegte Begleiter nur kurzzeitig ohn- 
mächtig. Im Hardcore-Modus verlieren 
Sie dauerhaft ihr Leben, das macht viele 
Kämpfe doppelt schwer! 


ÜBERSICHT | Im Statusbildschirm befinden sich die neuen Bedürfnis-Anzeigen. 


treffer bei Feinden erzielt, der erhält 
vielleicht ein Schadensbonus-Extra. 

Zusätzlich zu all diesen Details 
führt Obsidian aber auch ein paar 
handfeste Neuerungen ein, etwa das 
Handwerksystem. So kann der Spie- 
ler nun an Werkbänken Munition 
herstellen oder an Lagerfeuern neue 
Medizin und Nahrung produzieren. 
Dazu benötigt man verschiedens- 
te Fertigkeiten, vor allem aber das 
komplett neue Überleben-Talent, 
das einzig für das Handwerk einge- 
führt wurde. Das Schöne daran ist, 
dass es vielen einst nutzlosen Items 
nun einen Zweck verleiht — wer mag, 
kann sich lange mit dem Suchen von 
Zutaten und Rohstoffen beschäfti- 
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gen. Leider wandern aber all diese 
Materialien unsortiert in das aus 
Fallout 3 bekannte Listeninventar, 
was bei der schieren Menge an Items 
schnell so unübersichtlich wird, dass 
uns die Lust am Handwerk verging. 
Glücklicherweise ist man aber auch 
nicht darauf angewiesen, das Spiel 
zwingt einen nicht dazu — es bietet 
es lediglich an. 


Unverändert gut ist das aus Fall- 
out 3 bekannte Kampfsystem. Wer 
mag, kann im Grunde jedes Gefecht 
wie einen typischen Ego-Shooter 
spielen und einfach draufhalten. 
Taktischer wird’s jedoch, wenn man 
das Geschehen per V.A.T.S.-Modus 
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HELFER | Nicht alle Mutanten in New Vegas sind gefährlich - im versteckten Ort Jacobstown trifft 
man auch auf intelligente, aber bedrohte Exemplare. Gutherzige Spieler greifen ihnen unter die Arme. 


pausiert und dann gezielt die Kör- 
perteile des Feindes anvisiert. Al- 
lerdings sind während der Pausen 
nur begrenzte Mengen an Aktionen 
möglich, weshalb man hier mit Be- 
dacht vorgehen sollte. Dieser Mix 
aus Action und Überlegung funktio- 
niert nicht nur prima, sondern sieht 
auch immer noch sehr hübsch aus: 
Sobald man alle V.A.T.S.-Aktionen 
festgelegt und die Pause beendet 
hat, werden die Kampfhandlungen 
in sehenswerten Kameraschwenks 
und Zeitlupen eingefangen, wäh- 
rend Projektile flammend aus Ge- 
wehrläufen schießen und Gegner, 
physikalisch korrekt vom Rückstoß 
getroffen, durch die Gegend wirbeln. 


Eine kleine Neuerung gegenüber 
Fallout 3 findet sich im Nahkampf: 
Hat man diese Fertigkeit auf Stufe 
50 gebracht, lassen sich besonders 
starke Spezialattacken ausführen, 
was die Gefechte etwas vielseitiger 
und interessanter macht. 


Selbst auf dem normalen Schwie- 
rigkeitsgrad fällt Fallout: New 
Vegas merklich schwieriger aus 
als sein Vorgänger: Viele Gegner 
benutzen nun stärkere Waffen wie 
Kettensägen oder Dynamitstangen, 
Monster wie Rad-Skorpione oder 
Todeskrallen teilen mehr Schaden 
aus und in einigen Indoor-Levels 
wird man buchstäblich von Gegnern 


SCHAUDERHAFT | Auch wenn die Grafikengine ziemlich veraltet wirkt: Manche Figuren - etwa diese 
Ghule - sind immer noch klasse gestaltet und lassen die angestaubte Technik kurzzeitig vergessen. 


Acht verschiedene NPCs können sich dem Spieler an- 
schließen, sofern man sie überzeugt oder Quests für 
sie erledigt. Bis zu zwei von ihnen — ein Humanoider 
und ein Zusatzkumpane — dürfen gleichzeitig im Team 
bleiben. Sie agieren selbstständig und meist auch zu- 


überrannt. Auch sind Munition und 
Stimpacks nun seltener als in Fall- 
out 3. Hin und wieder übertreiben 
es die Entwickler allerdings auch: 
So erhielten wir etwa schon früh 
im Spiel mehrere Quests, die für 
unseren Level noch viel zu schwer 
waren. Besonders genervt hat uns 
dabei ein Besuch in der Vault 34: 
In diesem Bunker wimmelt es von 
gefährlichen Ghulen, das Levelde- 
sign ist unnötig verschachtelt und 
obendrein sieht man sich perma- 
nenter radioaktiver Verstrahlung 
ausgesetzt — wehe dem, der hier 
nicht genügend Heilmittel im Ge- 
päck hat! 

Wem all das noch nicht genügt, 


der darf New Vegas auch in ei- 
nem neuen Hardcore-Modus spie- 
len — den hatten sich viele Fans 
gewünscht. Darin muss man die 
Ernährung des Helden sowie sein 
Schlafbedürfnis beachten, Munition 
lässt sich nur noch begrenzt herum- 
tragen und Heilung läuft langsamer 
ab — eine schöne, komplett freiwil- 
lige Ergänzung, die den Spielablauf 
spürbar fordernder macht. 


Zwar aus Fallout 3 bekannt, aber 
für New Vegas stark erweitert: das 
Begleitersystem. Bis zu acht Kum- 
panen darf man im Spielverlauf 
anheuern, davon können maximal 
zwei gleichzeitig in der Spielerparty 


KÜRZUNGEN DER DEUTSCHEN VERSION 


verlässig, hin und wieder hat die Wegfindung aber auch 
Aussetzer. Alle Begleiter verleihen dem Spieler auch ein 
besonderes Extra oder eine spezielle Fähigkeit — man 
sollte daher darauf achten, nur die Kumpels mitzuneh- 
men, die auch gut zum eigenen Spielstil passen. 


sein. Schon allein weil die Kämpfe 
teils deutlich schwerer ausfallen als 
im Vorgängerspiel, wollten wir bald 
nicht mehr auf unsere Kumpels ver- 
zichten, zumal jeder von ihnen ein 
eigenes, praktisches Extra mitbringt: 
Die Mutantin Lily etwa verbessert 
die Wirkung von Stealthboys und 
der Scharfschütze Boone hebt Geg- 
ner beim Heranzoomen farblich in 
der Spielwelt hervor. Die nützlichen 
Kameraden agieren selbstständig 
und meist auch zuverlässig genug, 
sodass man sich um sie kaum Ge- 
danken machen muss. Einzig die 
Wegfindung machte uns manchmal 
Probleme, etwa wenn ein Kumpel 
mal zwischen zwei Kisten stecken 


KONTROLLEI| Mit diesem praktischen Ringmenü erteilt 
man seinen Begleitern schnelle Kommandos. Heilung, 
Verhaltensweisen, Rückzugsbefehle — das geht gut von 
der Hand. Außerdem können Begleiter auch Gegenstän- 
de für den Spieler transportieren. 


ED-E | Eine fliegende Drohne, die uns das gesamte 
Spiel über begleitete: Sie kämpft zwar lausig, kann 
aber Gegner auf große Distanz orten, was uns sehr 


BOONE | Der schweigsame Scharfschütze war für 
uns unverzichtbar, denn er erledigt im Alleingang 
die meisten Gegner mit nur wenigen Schüssen, und 
das auch noch auf sehr große Entfernung. Zudem 
geht sein Munitionsvorrat nie zur Neige. 


blieb oder so störrisch einen Zelt- 
eingang versperrte, dass wir trotz 
aller Bemühungen einfach nicht 
mehr aus der Behausung herauska- 
men. Solche Einzelfälle lassen sich 
verschmerzen. Löblich ist zudem, 
dass Obsidian zumindest hier ein 
komplett neues Interface-Element 
eingebaut hat: Begleiter darf man 
nun mit einem bequemen Kreis- 
menü herumkommandieren, ihnen 
Verhaltensweisen aufdrücken oder 
sie zur Selbstheilung nötigen. Das 
ist viel komfortabler als noch in Fall- 
out 3 — gerade solche Neuerungen 
hätten wir uns gerne für die gesamte 
Benutzerführung gewünscht! 

Doch leider verpasst Obsidian die 


sen den CD-Key des Spiels nur mit Ihrem Steam-Ac- ALLES BLEIBT DRAN | In der deutschen Version 


Die deutsche Fassung von New Vegas ist nicht so 
stark zensiert wie die von Fallout 3. Die Kürzungen 
betreffen nur menschliche und menschenähnliche 
Charaktere, ihnen können Sie keine Körperteile 
mehr abtrennen. Anders bei Tieren und Monstern, 
hier sind alle blutigen Effekte enthalten. Auch bru- 
tale „Verzierungen“ — aufgespießte Köpfe, verstüm- 
melte Leichen — konnten wir in der deutschen Fas- 
sung entdecken. Inhaltliche Kürzungen wie fehlende 
Quests oder Dialoge gibt’s laut Publisher nicht. 


ONLINE-AKTIVIERUNG ÜBER STEAM 

Wo Fallout 3 noch Games for Windows Live unter- 
stützte, setzt New Vegas auf eine Steam-Anbindung 
als vergleichsweise sanften Kopierschutz: Sie müs- 


count verbinden undssich online registrieren. Danach 
können Sie Steam auch im Offline-Modus starten, 
zum Spielen müssen Sie nicht online sein. Ein Wei- 
terverkauf des Spiels ist allerdings unmöglich. 


NOCH UNKLAR: DIE IMPORT-VERSIONEN 
Nahezu sicher ist, dass die österreichische Version 
von Fallout: New Vegas unzensiert ist und trotzdem 
deutsche Sprachausgabe bietet. Internationale 
Fassungen wie die US- oder UK-Versionen sind 
ebenfalls unzensiert. Ob sich diese aber auch unter 
einem deutschen Steam-Account einsetzen und 
ungekürzt spielen lassen, konnten wir noch nicht 
testen. Diese Informationen reichen wir so schnell 
wie möglich auf www.pcgames.de nach. 


verlieren Menschen keine Körperteile bei Beschuss. 
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wichtige Chance, dem Spiel einige 
Bedienungsmängel des Vorgängers 
auszutreiben: Vom umständlichen 
Listeninventar über das störrische 
Questlog bis hin zu der Karte, auf 
der sich keine Notizen anlegen 
lassen, wurde hier rein gar nichts 
verbessert. Auch die Minispiele für 
das Knacken von Schlössern oder 
das Hacken von Computern sind 
identisch mit denen aus Fallout 3. 
Beim Hacken fügten die Entwickler 
lediglich eine kurze, nervige Warte- 
zeit ein, sobald man einen Versuch 
vorzeitig abbricht. Immerhin gibt’s 
auch ein neues Minispiel: Caravan 
ist ein komplexes Kartenspiel, das 
man mit vielen NPCs und in Kasinos 


bestreiten darf. Eine schöne Ergän- 
zung, die natürlich prima zu dem 
Las-Vegas-Szenario passt. 


Technisch basiert New Vegas auf 
der betagten Engine von Fallout 
3, zudem wurden viele Texturen 
und Grafiken unverändert über- 
nommen — im Grunde sieht New 
Vegas aus wie ein Add-on oder 
eine verdammt aufwendige Mod. 
Das hat zur Folge, dass das Spiel 
zumindest optisch nicht mehr 
zeitgemäß wirkt, Ende 2010 sind 
die Spieler einfach schärfere Tex- 
turen und plastischere Charaktere 
gewohnt. Leider erbt New Vegas 
mit der Engine nicht nur die Be- 


dienungsmängel und grafischen 
Defizite von Fallout 3, sondern 
auch einige seiner Bugs: Wir konn- 
ten New Vegas zwar ohne größere 
Unfälle durchspielen, jedoch fiel 
uns trotzdem eine Menge kleine- 
rer, störender Fehler auf — mehr 
Details dazu finden Sie im Kasten 
weiter unten. Bleibt zu hoffen, 
dass Obsidian etwas fleißiger an 
Patches arbeiten wird als Bethes- 
da, die den Ruf besitzen, in dieser 
Hinsicht etwas träge zu sein. In je- 
dem Fall scheint Obsidian bereits 
an ersten DLC-Erweiterungen zu 
werkeln — eine entsprechende 
Schaltfläche befindet sich näm- 
lich bereits im Hauptmenü. Jo 


4 KOMPLEX | Das eigens für New Vegas 
erdachte Kartenspiel Caravan ist ein neues und 
völlig freiwilliges Minispiel. Da das Regelwerk 
nur in einer riesigen Text-Einblendung 

erklärt wird, dürfte es viele Spieler auf den 
ersten Blick abschrecken - so erging es uns 
jedenfalls. 


<ACTIONREICH | Trotz der Möglichkeit, 
Kämpfe per V.A.T.S. zu pausieren, ist Fallout: 
New Vegas doch ziemlich actionreich geraten. 
Wer mag, kann alle Gefechte wie in einem 
Ego-Shooter bestreiten. 


Felix Schütz 


„Gelungener Aufguss 
eines tollen Spiels“ 


: Fallout 3 zählt zu meinen Lieblings- 

: spielen, New Vegas jedoch nicht. Das 
: hat viele Gründe, von der veralteten 

: Technik über die weniger liebevoll 

: gestaltete Spielwelt bis hin zu einigen 
: Interface- und Bug-Zicken, die ich 

: Ende 2010 eigentlich nicht mehr 

: sehen will. Trotzdem habe ich es sehr 
: gern durchgespielt und werd’s auch 

! noch ein zweites Mal tun — die Fülle 

: an Quests, die vielen Entscheidungen 
: und der Hardcore-Modus haben mich 
: nämlich prima unterhalten! Mein Tipp: 
: Kaufen Sie sich erst mal Fallout 3 und 
: zocken Sie’s genüsslich durch. Wenn 

: Sie dann noch Lust auf mehr haben, ist : 
: New Vegas das richtige Spiel für Sie. 


Grundsätzlich erlebten wir im Test zwar durchaus 
Bugs, jedoch konnten wir das Spiel (mit einer Aus- 


e Wegfindungsprobleme: Gelegentlich blieben 
unsere Begleiter oder manche Gegner an Objek- 


nahme) ohne größere Probleme durchspielen. Da 
New Vegas enorm groß und umfangreich ist, konn- 
ten wir aber natürlich nicht alle möglichen Fälle 
überprüfen. Vor allem diese Bugs fielen uns auf: 


e Verschwundener Begleiter: Nur einmal geschah 
es, dass unser Kumpel Boone einfach verschwand 
und auch nicht mehr zurückzubringen war — wir 
mussten einen früheren Spielstand laden. Sehr är- 
gerlich zwar, aber zum Glück nur ein Einzelfall. 

e Weißes Flackern: Hin und wieder schien es, als 
wären für Sekundenbruchteile kleine weiße Fle- 
cken auf dem Bildschirm zu sehen. Nicht weiter 
schlimm, ein rein kosmetisches Problem. 


ten in der Spielwelt hängen. Bei Begleitern ist’s 
nicht weiter tragisch — hier genügt es, in ein ande- 
res Areal zu reisen oder durch eine Tür zu gehen, 
schon ist der Kumpel wieder da. 

e Eingabesperre: Beim Einsatz einer bestimmten 
Waffe kam es bei uns im Test mehrmals vor, dass 
wir mitten im Kampf weder schießen noch nach- 
laden oder den Pip Boy öffnen durften, immer ein 
paar Sekunden lang. Störend! 

° Skript-Fehler: Gerade gegen Ende der Haupt- 
questreihen — es gibt mehrere — geschah es, dass 
ein NPC mal falsch reagierte oder eine Quest ohne 
ersichtlichen Grund abgebrochen wurde. In der 
Regel löste bereits ein Quickload das Problem. 


VERHEDDERT | Boone steckt in einer Treppe fest - solche Fehler gab es 
bereits in Fallout 3. Immerhin: Schon ein Zonenwechsel löst das Problem. 
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HEFTIG | Munition und Heilmittel sind bereits knapp, als wir in dem Ort Searchlight gegen Massen an 
Ghulen und einen Skorpion-Boss antreten - das Spiel lässt uns hier ins offene Messer laufen. 
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Ne Preis: Ca.€45,- 


GRAFIK 


Fallout: New Vegas verwendet die gleiche 
Engine sowie viele Grafiken und Objekte aus 
Fallout 3, welches bereits im Herbst 2008 
erschien. Optisch ist das Spiel daher schon 
ziemlich veraltet: Unscharfe Texturen, durch- 
schnittliche Effekte, recht hölzern wirkende 
Charaktere. Zwar kann die Atmosphäre von 
New Vegas über weite Strecken trotzdem 
überzeugen, doch das ist sicher kein Verdienst 
der Grafik. Ein positiver Nebeneffekt der ange- 
staubten Technik: Die Ladezeiten fallen, wie 
schon bei Fallout 3, angenehm kurz aus. 


- a. BE sine! 9 
TUTORIAL | Nach einem soliden Intro beginnt die Story nur schleppend - es fällt anfangs schwer, sich 
mit dem unbekannten Kurier zu identifizieren. Die ersten Dialoge und Übungsquests gefallen jedoch. 


Termin: 22. Oktober 2010 
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WANDERER | Die offene Spielwelt lädt zum fröhlichen Erkunden ein. Bei unseren Streifzügen stoßen wir _ 
schon früh auf knackig schwere Gegner, aber auch auf motivierende Quests und jede Menge Beute. 
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THIS IS VEGAS | Nach mehr als zwölf Stunden konzentrieren wir uns wieder auf die Hauptquest und 
betreten Freeside, ein schön designtes Stadtgebiet voller Quests, das direkt nach New Vegas führt. 


Entwickler: Obsidian Entertainment 


SOUND 


Der Soundtrack, der auch einige Stücke aus 
Fallout 3 umfasst, hält sich unauffällig im Hin- 
tergrund - nicht brillant, aber okay. Die deut- 
schen Sprecher machen einen ordentlichen 
Job, treffen aber längst nicht jede Betonung 
so gut wie im englischen Original. Hinzu kom- 
men einige Übersetzungs- und Vertonungs- 
fehler, die etwas an der Atmosphäre kratzen. 
Etwas enttäuschend: Die deutsche Version 
lässt sich auch nicht auf andere Sprachen 
umstellen — ein Service, der normalerweise 
bei Spielen über Steam üblich ist. 


(Alpha Protocol, Star Wars: KotOR 2) 
Genre: Action-Rollenspiel 


STEUERUNG 


Ähnlich wie die Grafik leidet auch die Steue- 
rung etwas unter der veralteten Technik. Gene- 
rell spielt sich auch New Vegas wieder flott und 
eingängig, allerdings hat Obsidian das Interface 
in keinster Weise überarbeitet oder verbessert: 
Noch immer muss man Inventar, Charakterbild- 
schirm, Questlog, Karte und mehr etwas um- 
ständlich per Pip-Boy-Menü aufrufen. Gegen- 
stände werden in unhandlichen Listen angezeigt, 
das stört vor allem beim Handwerk. Zudem bietet 
die Karte auch diesmal keine Notizfunktion. Hier 
hatten wir etwas mehr Fortschritt erwartet. 


UMFANG 


Die Fülle an Quests, Charakteren und er- 
forschbaren Gebieten rechtfertigt den vollen 
Kaufpreis: Wir spielten New Vegas in etwa 
40 Stunden durch, ließen dabei aber etliche 
Orte und Quests links liegen — die mögliche 
Spielzeit liegt also deutlich höher, zumal New 
Vegas einen hohen Wiederspielwert besitzt. 
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SPEICHERSYSTEM 


Man darf jederzeit einen neuen Spielstand an- 
legen, zudem gibt‘s eine faire Autosave-Funk- 
tion, die nach jedem Raumwechsel abspei- 
chert. Obendrein kann man seinen Fortschritt 
auch per Quicksave sichern. Vorbildlich: Das 
Speichern geschieht ohne Wartezeit und das 
Laden dauert nur ein paar Sekunden. 


SCHWIERIGKEITSGRAD 


Auf der normalen Stufe fällt Fallout: New Vegas 
deutlich schwerer aus als Fallout 3. Den Schwie- 
rigkeitsgrad dürfen Sie jederzeit im laufenden 
Spiel ändern, falls es ihnen mal zu schwer oder 
zu leicht ist. Für Fallout-Profis gibt‘s auch einen 
neuen Hardcore-Modus, der die Spielerfahrung 
deutlich anspruchsvoller macht. 
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Testversion: Goldmaster 
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Spielzeit (Std.:Min.): 41:00 
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NERVIG | Trotz unseres hohen Charakterlevels gerät die Erkundung des Vault 34-Bunkers zur Qual: Zig 
Gegner, verwirrender Levelaufbau und ständige Strahlenbelastungen sind einfach zu viel des Guten. 


ALTERSFREIGABE 


Ab 18 Jahren: Die deutsche Fassung 
ist zensiert; Splattereffekte werden 

beim Kampf gegen Menschen nicht 
dargestellt, bei Tieren und Monstern sind sie 
aber enthalten. Der Held kann Sex mit Prostitu- 
ierten haben und die Sprache ist oftmals derb. 
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SPRACHE 


Das Spiel ist komplett eingedeutscht. Die 
deutsche Lokalisation ist meist stimmig und 
insgesamt zufriedenstellend, einige Überset- 
zungs- und Betonungsfehler stören aber ein 
wenig. Leider lässt sich die Sprache nicht per 
Steam umstellen. 


0 4; 


FINALE | Erst kurz vor Ende der Hauptquest muss sich der Spieler an einem Punkt auf eine Fraktion 
festlegen. Hier wie auch beim schwach inszenierten Schlusskampf trübten einige Bugs den Spielspaß. 


MEHRSPIELER-MODI 


Fallout: New Vegas ist — wie schon sein Vorgän- 
ger Fallout 3 — ein reiner Einzelspieler-Titel. Ein 
Mehrspielermodus ist auch nicht geplant, aller- 
dings arbeitet Obsidian vermutlich schon an ers- 
ten DLC-Erweiterungen — eine entsprechende 
Schaltfläche findet sich bereits im Hauptmenü. 


HARDWARE 


Minimum: Pentium D 3,0 GHz oder Athlon 
64 X2 3800+, Geforce 7600 GS oder Radeon 
X1600 XT, 2 GB RAM (4 GB unter Vista/Win?) 
Empfohlen: Core 2 Quad Q9550 oder Phe- 
nom II X4 940 BE, Geforce GTX 260-216 oder 
Radeon HD 4870/1G, 4 GB RAM 


KOPIERSCHUTZ 


New Vegas verwendet kein Games for Win- 
dows Live, sondern verlangt lediglich eine 
Steam-Anbindung. Einmal in ihrem Steam-Ac- 
count aktiviert, lässt sich das Spiel nicht mehr 
Weiterverkaufen. Nach der Online-Aktivierung 
können Sie Steam auch offline betreiben. 


TEST-ABRECHNUNG 


Wir testeten eine fast fertige sowie eine Gold- 
Master-Version. Einige Male stürzte das Spiel ab, 
was aber zu verschmerzen war. Störender waren 
da KI-Bugs, die einmal sogar dazu führten, dass 
einer unserer Begleiter komplett verschwand. 
Obsidian sollte hier auf jeden Fall nachpatchen. 


a 


Riesige Spielwelt mit vielen Orten, Charak- 
teren und Nebenhandlungen zu entdecken 
Ei Viele mehrstufige Quests mitsamt Bonus- 
zielen und großer Entscheidungsfreiheit 
EI Zig Items, Waffen, Talente und Perks, um 
einen Helden nach Wunsch zu bauen 
Nach wie vor gutes Kampfsystem, dem der 
Spagat zwischen Action und Taktik gelingt 
Talente wirken sich stark auf Dialoge aus 
HoherWiederspielwert dank Fraktionswahl, 
Rufsystem und vielen Entscheidungen 
Sinnvolle Ergänzungen (z.B.das Handwerk), 
die man nutzen kann, aber nicht muss 
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Netter Hardcore-Modus für Fallout-Profis 

Kurze Ladezeiten 

Atmosphärische Spielwelt... 
... die aber nicht so glaubwürdig und liebe- 
voll gestaltet wurde wie die von Fallout 3 
Viele recycelte Grafiken, Objekte, Items 
und Gegner aus dem Vorgängerspiel 
Umständliches Inventar, das Items und 
Quests in Listen darstellt und wichtige In- 
formationen nur unzureichend angibt 
Deutsche Lokalisation mit einigen Beto- 
nungsschwächen und Übersetzungsfehlern 
Grafisch nicht mehr zeitgemäß 


Einige Bugs, Wegfindungsfehler und techni- 
sche Mängel (z.B. unsichtbare Wände) 
Deutsche Fassung zensiert, wenn auch nicht 
mehr so stark wie einst in Fallout 3 


EINZELSPIELER-TESTURTEIL 


PC GAMES 
SPIELSPASS 


WERTUNG 
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FEUER | Ein Kollege zieht Sie aus einem brennen- 
den Haus. Hier kommt fast schon Stimmung auf. 


Medal of Honor 


Von: Christian Schlütter anze 49 Sprachen mit 
weit über 200 Dialekten 
gibt es in Afghanistan 
und 28 Millionen Einwohner, un- 
terteilt in zig verschiedene, höchst 
unterschiedliche Volksgruppen. 
Kurz: Das Land am Hindukusch 
ist groß, komplex, unübersichtlich 
und selbst mit größtem technolo- 
gischen Aufwand nicht vollständig 
unter Kontrolle zu bekommen. Im 
neuen Medal of Honor, EAs Versi- 
on des Afghanistankrieges, ist es 


Der Neustart der 
Serie ist nicht 
mehrals ein 
ordentlicher 
Ego-Shooter. 


drin ist. 
MEDAL OF 
HONOR 


IMITED EDITION 


In zwei besonderen Versionen 
kommt Medal of Honor in den 
Laden. Wir sagen Ihnen, was 


Zunächst einmal bekommen Sie 
mit beiden Versionen Zugang 
zur Mehrspieler-Beta von Battle- 
field 3. Da aber noch niemand 
weiß, wann diese Beta überhaupt 
starten wird, und von dem Spiel 


REPETITIV | Ein Luftangriff beendet den Taliban- 
Ansturm. Gewöhnen Sie sich an den Anblick! 


hingegen die hübsche, zerklüftete 
Hintergrundtapete einer Schießbu- 
de, in der immer und immer wieder 
die gleichen Taliban-Enten vorbei- 
ziehen. 


Und dabei ist die Darstellung der 
hoffnungslos verfahrenen Situati- 
on im Krisengebiet noch einer der 
stärksten Punkte im Shooter von 
Entwickler Danger Close. Wenn die 
Mitglieder der Spezialeinheit, der 
Sie in Medal of Honor angehören, 


elle Tarnung für die Special-Ops- 


noch nichts bekannt ist, ist die- „PC J 


ser Bonus nur mäßig interessant. 
In der Limited Edition (ca. 48 
Euro) bekommen Sie eine spezi- 


Klasse sowie die Extra-Waffen 
MP-7, TOZ 194 und 870MCS. 


| * Video zum Spiel J 


aus einer Höhle hinaustreten und 
auf einen weiten, völlig uneinseh- 
baren Bergkamm blicken, in dem 
sich überall Kämpfer mit Raketen- 
werfern befinden, können Sie fast 
nachvollziehen, warum die Ame- 
rikaner hier keinen Fuß auf den 
Boden bekommen. Wohlgemerkt 
nur fast: Denn kommentiert, inter- 
pretiert oder analysiert wird nichts. 
Medal of Honor liefert keine eigene 
Sichtweise auf den Konflikt. Es hofft 
einfach, dass das Pulverfass Afgha- 


Al WIEDAL OF 


Die Tier-1-Edition (ca. 50 Euro) HONOR 
schenkt Ihnen zusätzlich auch 1 
das M60-Sturmgewehr und den r 
Tier-1-Rang. 
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ZIEL GUT! | Fast immer 


schießen Sie auf weit entfernte Gegner. 


DOOF | Merke: Der Spiel-Taliban ist strunzen- 


dumm und steht meist hinter Tonnen rum. 


HITZIG | Bei einer Geiselbefreiung blitzt auf, was 
für ein Spiel Medal of Honor hätte sein können. 


nistan als Kulisse schon ausreichen 
wird, um Spannung zu erzeugen. 


Geschenkt! Denn kein Shooter 
muss große Politik kommentieren. 
Was er allerdings muss, ist Spaß 
machen, packen, Herausforderun- 
gen und Abwechslung bieten. Me- 
dal of Honor ist in all diesen Punk- 
ten durchschnittlich und schafft 
es so nicht, den großen Genrekon- 
kurrenten gefährlich zu werden. 
Dabei liegt dem Ganzen ein so- 


lider Shooter-Kern zugrunde. Die 
Feuergefechte im afghanischen 
Bergland sind ansprechend und 
halten das richtige Gleichgewicht 
zwischen ruhigen Passagen und 
hektischen Schusswechseln. Waf- 
fenauswahl und -gefühl sind zudem 
passabel. Die Möglichkeit, hinter 
Deckungen zu schlittern und Ihre 
Kollegen um Munition zu bitten, 
gibt Ihnen außerdem das Gefühl, 
mitten im Gefecht zu sein. 

Gleichzeitig aber wird das Shooter- 


>) Am meisten gestört hat uns bei Medal of Honor 
die Art der Choreografie. Hier die Details: 


nau an. In Variationen werden Sie dieses Bild 
Y etliche Male in Medal of Honor sehen. Ständig 
warten Ihre Kollegen darauf, dass Sie die Tür 
eintreten, um den nächsten Felsen biegen, die 
Stellung ausräuchern — kurz: das nächste Skript 
auslösen. Selten hat es ein Ego-Shooter so darauf 
angelegt, Sie aus der Spielwelt zu reißen und Sie 


F \ MM BUMS | Dicke Explosionen beenden fast 
. jede Mission in Medal of Honor. 


GRÜNSTICH | Etwa ein Drittel des Spiels laufen 
Sie mit aktiviertem Nachtsichtgerät herum. 


Vergnügen von allerlei Unzuläng- 
lichkeiten gelähmt. Eine künstliche 
Intelligenz gibt es im Einzelspieler- 
Part quasi nicht. Gegner spawnen 
hinter dem nächsten Stein oder 
einer Häuserecke und laufen dann 
dümmlich auf Sie zu, meistens di- 
rekt in Ihren Feuerstoß. Das passt 
allerdings zur Darstellung der Geg- 
ner in Medal of Honor: Verschiede- 
ne Volksgruppen oder Interessen 
gibt es nicht. Wenn sich etwas 
bewegt, ist es mit 100-prozentiger 


Sicherheit ein böswilliger, dümm- 
licher Taliban. Nicht nachdenken, 
schießen Sie! 


Wer hofft, dass Danger Close we- 
nigstens durch abwechlsungreiche 
Missionen ein wenig Anspruch in 
den Bergausflug bringt, wird ent- 
täuscht. Fast jeder Auftrag läuft 
nach folgendem Schema ab: Zu- 
nächst schleichen Sie sich mit 
ein paar Kollegen an eine kleine 
Taliban-Stellung an. Flugs sind ei- 


mit der Nase darauf zu stoßen, dass er von vorne 
bis hinten durchgeplant ist. Das ist schrecklich 


für die Atmosphäre im Spiel. 


Ebenfalls blöd dabei: Die meisten Skripte funk- 
tionieren nicht besonders gut, lassen sich durch 
schnelles oder langsames Vorgehen aushebeln. 
Dann stehen Sie auf einmal hinter den aufpop- 
penden Feinden oder können bis zum Sankt- 
Nimmerleins-Tag auf Ihre Kollegen warten, da ein 
Skript nicht ausgelöst wird. Wenn Sie Pech haben, 
müssen Sie sogar eine Mission neu starten. 
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Da nun auch die Medal-of-Honor-Reihe im modernen Krieg spielt, müssen Electronic Arts und Danger Close sich den direkten Vergleich mit Activisions Call of Duty: 
Modern Warfare 2 gefallen lassen. Wir nehmen beide Spiele genau unter die Lupe und sagen Ihnen, warum Modern Warfare 2 besser ist. 


I Story: Beide Spiele bieten sicher keine 
ıohe Erzählkunst. Bei Modern War- 
'are 2 aber haben Sie das Gefühl, einem 
3ösewicht hinterherzujagen, es webt ei- 
ıen roten Faden in seine Erzählung ein. 
Medal of Honor hingegen plätschert von 
Mission zu Mission. Bald schon ist Ihnen 
ıgal, was mit den Soldaten passiert. 


3hooter-Kern: Beide Spiele setzen stark 
ıuf Skripte und nutzen eine arg simple 
<I für die Feinde. Hier ist Medal of Honor 
'elativ gleichauf mit Modern Warfare 2. 
rotzdem fühlen sich die Gefechte in 
nfinity Wards Shooter sehr viel dynami- 
scher, flüssiger und realistischer an als 
n der Version von Danger Close. 


, Abwechslung: In Modern Warfare 2 fah- 
'en Sie pistolenschwingend auf einem 
53chneemobil einen Abhang hinunter, 
auchen an eine Wasserplattform heran 
»der müssen mit ansehen, wie Terroris- 
en Unschuldige erschießen. In Medal of 
Jonor fahren Sie gelangweilt auf einem 


3uggy herum — noch Fragen? 


nszenierung: Modern Warfare 2 ist Hol- 
ywood allererster Güte. Angriffe auf das 
Neiße Haus oder Bombenexplosionen 
stehen Szenen wie die „Kein Russisch“- 
Mission gegenüber, die ein flaues Gefühl 
m Magen hinterlassen. Medal of Honor 
terschenkt das Potenzial einiger solcher 
l 3zenen und schafft wenig Atmosphäre. 


nige Turbanträger ausgeschaltet. 
Dann aber geht irgend etwas schief 
und die Hölle bricht los. Aus einer 
streng vorgegebenen Richtung 
rasen immer neue Wellen von Ter- 
roristen auf Sie zu, während Sie 
und Ihr Team locker-flockig aus 
der Hüfte schießend einen nach 
dem anderen erledigen. Wenn die 
Lage dann allzu brenzlig wird, for- 
dern Sie einen Luftschlag an, der 
den Angreiferstrom zum Versiegen 
bringt. Mission accomplished! 
Selbst in Szenen, die eigent- 
lich Abwechslung bringen sollten, 
scheitert Medal of Honor. In einer 
Mission brausen Sie auf einem Bug- 
gy durch das mondbeschienene 
Bergland. Und während Sie noch 
mit der schwammigen Steuerung 
des Gefährts kämpfen, passiert ... 
absolut nichts! Sie fahren einfach 
Ihrem Kollegen hinterher bis zum 
nächsten Einsatzort. Öder geht es 
kaum. Anderes Extrem: Die aus 
Trailern bekannte Helikopter-Sze- 
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ne verkommt zum Rail-Shooter in 
bester Rebel Assault-Tradition. Das 
Programm steuert, sie klicken ein- 
fach alles tot, was sich am Boden 
bewegt. Vielleicht wird der Krieg in 
Afghanistan so geführt, vielleicht 
spiegelt Medal of Honor realistisch 
wider, wie stupide und nervig die- 
ser Konflikt ist. Das vermag kein 
Redakteur zu beurteilen. Spaß je- 
denfalls macht das nur kurz. 

Nur in wenigen Szenen blitzt 
auf, welche Stärken Medal of Ho- 
nor hätte haben können. Etwa, 
wenn Sie mit Ihrem Kollegen mes- 
serbewehrt durch ein feindliches 
Lager schleichen oder wenn Sie mit 
einem präzisen Schuss in Zeitlupe 
eine Geiselnahme beenden müs- 
sen. Im allgemeinen Missions-Ein- 
heitsbrei gehen solche Momente 
aber zu sehr unter. 


Warum aber dieses allzu deutliche 
Beharren auf Schlauchleveln, auf 
geskripteten Ereignissen, auf dem 


Voranschreiten wie auf Schienen? 
Und warum spielen so viele Szenen 
entweder im Dunkeln, im Grün des 
Nachtsichtgerätes oder in Höhlen? 
Vielleicht weil Medal of Honor auch 
technisch kein Spitzenprodukt ist. 
Während die Hintergründe, die wei- 
ten Berghügel und schneebedeck- 
ten Hänge gut aussehen, fliegt der 
Schwindel sehr schnell auf, sobald 
Sie in die nähere Umgebung schau- 
en. Immer wieder poppen Objekte 
erst sehr spät auf. Gerade KI-Kol- 
legen und Feinde rennen aufgrund 
von Clipping-Fehlern oft in Felsen 
oder Hauswände. Und auch viele 
Texturen sind unscharf, detailarm 
und verschwommen. 

Wenig vorwerfen kann man 
Danger Close hingegen bei der 
akustischen Untermalung des 
Spiels. Die Musik legt sich wie ent- 
ferntes Artilleriegrollen auch unter 
hektische Szenen und wirkt nur 
sehr selten unpassend. Getragen 
wird die Atmosphäre aber am meis- 


ten von den Funkdurchsagen Ihrer 
Kollegen. Mit kurzen, militärischen 
Sätzen kommentieren diese das 
Geschehen und geben Ihnen An- 
weisungen. Läuft der entsprechen- 
de Soldat währenddessen an Ihnen 
vorbei, hören Sie die Aussagen 
nicht nur über Funk, sondern auch 
als Umgebungsgeräusch. Das gibt 
Ihnen nicht nur das Gefühl, wirklich 
ein Spezialagent zu sein, der funk- 
tionieren muss, es ist auch wichtig 
für das Vorankommen in den ein- 
zelnen Missionen. Denn wenn Sie 
nicht auf die Durchsagen von links 
und rechts hören, dann wissen Sie 
oft nicht, was als Nächstes zu tun 
ist. Leider wiederholen sich vie- 
le Samples zu oft. Dies offenbart 
einmal mehr, wie schlecht Medal 
of Honor Skripts einsetzt, wenn in 
einer Scharfschützen-Mission Ihr 
Kamerad ungefähr zwanzigmal 
sagt „Vorsicht! Da oben! Ein Sniper, 
schalte ihn aus!“ obwohl Sie den 
Bösewicht bereits erledigt haben. 
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DER MEHRSPIELER-MODUS 


Für einen fundierten Mehrspieler-Test 
war es bei Druckschluss zu spät. Wir 
geben Ihnen aber einen Überblick da- 
rüber, was Sie im Multiplayer von Me- 
dal of Honor erwartet. 


Die Parteien im Mehrspieler-Modus aus 
dem Hause DICE sind stets die Koali- 
tionstruppen und die Opposing Forces 
(eigentlich Taliban). Es gibt drei Klassen 
namens Schütze, Special Ops (mit Ra- 
ketenwerfer) und Scharfschütze (kann 
zusätzlich C4 anbringen). Negativ auf- 
gefallen ist uns schon bei den ersten 
Partien auf den Servern, dass es keine 
Kill-Cam gibt. 


20006 
ALLEINGÄNGER | Taktisches Zusammenspiel wird 
nicht so sehr belohnt wie bei Bad Company 2. 


Insgesamt bringt Medal of Honor fünf 
Mehrspieler-Modi Bei „Kampf- 
einsatz“ müssen Sie jeweils fünf 
Punkte zerstören oder einnehmen, 


mit. 


das gegnerische Team verteidigt. Hin- 
ter „Team-Sturmlauf“ versteckt sich 
klassisches Team-Deatchmatch. Bei 
„sektoren-Kontrolle“ müssen Sie drei 
Flaggenpunkte einnehmen und halten, 
bei „Ziel-Raid“ zwei vorgegebene Ziele 
zerstören. Obendrauf legt DICE einen 
Modus namens Hardcore, der dank 
höherem Patronenschaden, Friendly 
Fire und weniger Anzeigen realistischer 
ausfällt und in dem im Wechsel die an- 
deren Modi gespielt werden. 


BE] Gameplay nicht ganz so hektisch wie 
bei Modern Warfare 2 

Offensive und defensive Killstreak- 
Belohnungen 

Waffen können in drei Punkten (Visier, 
Lauf, Munition) aufgewertet werden 

E]Sehr gutes Sound-Feedback, ähnlich 
wie in Battlefield: Bad Company 2 

© Keine Mute-Funktion 

© Balancing nicht perfekt, wenig Mög- 
lichkeiten, sich freizukämpfen 

8 Geringe Waffenauswahl 

© Gameplay weniger taktisch als in Batt- 
lefield: Bad Company 2 

SB Karten kleiner als in Battlefield: Bad 
Company 2 


UMGEBUNG | Die Karten sind etwas kleiner als bei 
den Genrekonkurrenten. Zerstörbar ist nichts. 


WARUM KEIN TEST? 


Die PC-Server für den Mehrspieler- 
Modus von Medal of Honor gingen 
erst mit Verkaufsstart am 14. Oktober 
online. Genau an diesem Tag hatte die 
PC-Games-Ausgabe, die Sie nun in 
Händen halten, Druckschluss. Einen 
Mehrspieler-Shooter testet man aber 


nicht an einem halben Tag. Deshalb 
nehmen wir uns bis zur nächsten Aus- 
gabe Zeit, den Multiplayer-Part aus 
dem Hause DICE auf Herz und Nieren 
zu testen und vergeben erst eine Wer- 
tung, wenn wir ein fundiertes Urteil 
fällen können. Bis dahin finden Sie ne- 
benstehend unsere Ersteinschätzung 
zum Mehrspieler von Medal of Honor. 


Nicht, dass Ihre Kollegen über- 
haupt viel zu sagen hätten. Denn 
die Charaktere bleiben das ganze 
Spiel über sehr eindimensional. So 
bauen Sie keine Verbindung zu den 
Männern auf, mit denen Sie an die 
Front stürmen. Und auch Ihr eige- 
nes, maulfaules Alter Ego (im Laufe 
der Story spielen Sie drei verschie- 
dene Soldaten) bleibt Ihnen ziem- 
lich egal. 

Damit korrespondierend bleibt 
auch die eigentliche Geschichte 
wenig nachvollziehbar. Zu Be- 
ginn sagt Ihnen noch ein braver 
Afghane, dass Sie die Taliban aus 
einem Tal vertreiben sollen. Dann 
geht alles drunter und drüber, ei- 
nige Männer gehen im Frontein- 
satz verloren, andere sollen sie 
retten, ihr Vorgesetzter liegt im 
Clinch mit einem fiesen Bürokra- 
ten und in dem ganzen Wirrwarr 
tauchen zwischendurch auch 
noch Tschetschenen auf. Was die 
in dieser gottverlassenen Region 
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der Erde zu suchen haben, bleibt 
unthematisiert. Überhaupt führt 
kein roter Faden durch die ganze 
Geschichte. Es gibt kein Ziel, auf 
das die Erzählung zutreibt, keinen 
Höhepunkt, keine Spannung und 
damit auch kein Mitfiebern. Am 
Ende fühlen Sie sich, als wenn Sie 
den Trailer zu einem Kriegsfilm 
gesehen haben, der am folgenden 
Abend im Fernsehen laufen soll. 
Und selbst dieser Trailer hat Ihnen 
kaum etwas darüber erzählt, wo- 
rum es in dem Film geht. Da ist es 
geradezu bezeichnend, dass die 
letzten Worte der Protagonisten 
in Medal of Honor sind: „Das ist 
nicht das Ende! — Nein, das ist es 
nicht!“ Fortsetzungen, Add-ons, 
DLCs — immer herein mit der gan- 
zen Serien-Riege. Man wird schon 
einen Weg finden, die Erzählung 
weiterzuführen. Aber ein ordentli- 
cher Spannungsbogen hätte die- 
sem Neustart der altehrwürdigen 
Serie auf jeden Fall gut getan. 


Viele dieser Vorwürfe könnte man 
auch dem direkten Konkurrenten 
Modern Warfare 2 machen. Aller- 
dings präsentiert Activisions moder- 
ner Krieg sich einfach geschlosse- 
ner, bombastischer, durchdachter. 
Wie genau der direkte Vergleich 
ausfällt, erfahren Sie im entspre- 
chenden Kasten auf Seite 78. 

Neben den Gameplay- und 
Story-Ausfällen nerven aber auch 
noch strukturelle Makel an Medal 
of Honor. So gibt es zum Beispiel 
kein freies Speichern und nur 
einen automatischen Speicher- 
stand. Auf dem PC absolut nicht 
akzeptabel. 

Unter dem Strich bleibt EAs 
Afghanistan-Krieg ein oberfläch- 
licher, mittelmäßiger Shooter, der 
in keinem Bereich den Genrethron 
auch nur berühren, geschweige 
denn zurückerobern könnte. Medal 
of Honor fühlt sich zu unfertig an, 
um der Serie einen wirklichen Neu- 
start zu bescheren. Oo 


Christian Schlütter 


| „Durchschnitts-Shooter. 
: ohne eigene Seele.“ 


: Es ist jemandem, der nicht beide 

: Spiele gespielt hat, schwer begreiflich 

: zu machen, warum Medal of Honor so 

: viel schlechter als Modern Warfare 2 

: ist. Aber lassen Sie sich sagen: EAs 

: Afghanistan-Ausflug bleibt in 

: allen Belangen hinter der Activision- 

: Konkurrenz und sogar hinter vielen 

: anderen Shootern zurück. Die mies 

: designten Skripts, das immer gleiche ; 
: Gameplay, die leblose, völlig wirre Sto- 
:ry, die eindimensionalen Charaktere 

: — all das kommt zusammen und reißt : 
: Sie regelrecht von der Spielerfahrung 

: weg. Ein Großangriff sieht anders aus. ; 
: So jedenfalls braucht sich Infinity 

: Ward keine Sorgen zu machen. 


79 


ACK BAUER | Eine der intensivsten Szenen 
Ä des Spiels: In Zeitlupe sollen Sie einen 
eiselnehmer ausschalten, ohne die Geisel zu 
verletzen. Warum nicht immer so packend? 


w 
RATTAZONG! | Zu Beginn des Spiels MILE HIGH | Kurze Zeit später ballern Sie 
ill äschern Sie eine Feindstellung mithilfe si sich über einen Flugzeug-Friedhof. Hier 
eines stationären Maschinengewehrs ein. Kaum zeigt Medal of Honor seinen guten Shooter-Kern, 
Anspruch, Shooter-Standard. aber auch die miserable Kl. 


FAR AWAY | Nahe an einen 
Gegner heran kommen Sie nur 
sehr selten. Meistens erle- 
digen Sie weit entfernte 
Taliban-Krieger mithilfe 

des Zielfernrohrs. 


2 CAMP DAVID | Typisc 
Situation in Medal of 
je schleichen sich mit Ihre 
an ein Lager ran und wollen __ 
vorgehen. Bald schon bricht aber die Hölle los, das Spiel 
verfällt wieder in stupide Ballerei. 


; Motivationsku rve Testversion: Review-Version Spielzeit (Std.:Min.): 6:00 
STUNDEN 0 1 2 3 4 5 6; 
: Herausragend ..... 10 ! 


; Sehr gut... 


E Noch gutem 


! Befriedigend... 6 


j Ausreichend... 5 


 INNER WIEDER | Wir schleichen 
; durch ein Dorf. Huch, ein Taliban! 
Te Peng, tot! Weiter! Ode! 


| KUCKUCK! | Durch einen 
Skriptfehler stehen wir hinter den 
spawnenden Feinden. Lächerlich! 
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PC-Games- 
Durchschnittswert 
| Unsere Spielspaß-Wertung 
ist der Durchschnittswert 

aller Einzelnoten in der 
Motivationskurve. 


; ngenIeeDN nee? UND WAS NOCH? | Das Ende lässt 


uns ratlos zurück. Soll das alles 
gewesen sein? Sehr schwach! 


! Ungenügend... 


; Ungenügend.......... 0 
STUNDEN 0 


| TOD VON OBEN | Schon aus Trailern bekannt ist diese Szene, in der Sie | BUSINESS AS USUAL In rn letzten Mission hechten Sie von 

| aus einem Heli heraus ein Dorf zerlegen. Abgesehen davon, dass die [ Deckung zu Deckung, schalten reihenweise Taliban aus und fordern 
Mission gänzlich anspruchslos ist, kommentiert sie das brachiale Vorgehen regelmäßig Luftunterstützung an. Alles wie gehabt also. Auf einen spannen- 
der US-Armee nicht wie ähnliche Missionen im Call of Duty-Universum. den Höhepunkt warten Sie vergeblich. 
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MEDAL OF HONOR 


Ca. € 45,- 
14. Oktober 2010 


ZAHLEN UND FAKTEN 


Genre: Ego-Shooter 

: Entwickler: Danger Close 

: Publisher: Electronic Arts 

: Sprache: Deutsch 

: Kopierschutz: Sie müssen das Spiel 

j einmalig online aktivieren und finden 
; dazu in der Packung einen Code. Für 
: den Mehrspieler-Modus brauchen 

: Sie einen EA-Account. 


GRAFIK, SOUND UND STEUERUNG 


: Grafik: Clippingfehler und unsaubere 

; Texturen, hübsche Landschaften. 

; Sound: Stimmungsvolle Musik, gute 

: Synchronsprecher 

: Steuerung: Typische Shooter-Steuerung 
: mit den WASD-Tasten und der Maus. 


HARDWARE-ANFORDERUNGEN 


j Minimum: Core 2 Duo 2,0 GHz, 2 GB 

: RAM, Geforce 7900 GT / Radeon 

: X1800 mit 256 MB VRAM 

: Empfehlenswert: Quad-Core 2,0 GHz, 4 
: GB RAM, Geforce GTX260 / Radeon 

: 4870 mit 512 MB VRAM 


JUGENDEIGNUNG 


: USK: Ab 18 Jahren 

: Sie bringen reihenweise Menschen 
: um die Ecke und fragen nicht nach 
: Gut und Böse. Außerdem gibt es 

; einige fragwürdige Szenen. So 

: benutzen Sie zum Beispiel einen 

; leidenden Gegner als Lockmittel. 


DIE TEST-ABRECHNUNG 


: Wir testeten mit der Review-Version, 
- die uns Electronic Arts zur Verfügung 
: stellte und spielten den Singleplayer- 
j Modus zweimal komplett durch. 
Abstürze traten nicht auf. 


_ PRO UND CONTRA 


; Halbwegs realistische Darstellung 


des Krieges in Afghanistan 


EB Gute Sound-Kulisse 

: 3 Solider Shooter-Kern 

: 5 Tolle Landschaftsdarstellung 
: B Einige gute Schleich-Szenen 


Schlecht kaschiertes Moorhuhn- 
Geballer ohne Anspruch 
Oft gleicher Missionsverlauf 

=) Miese künstliche Intelligenz 
Viel zu skriptlastig, wobei die meis- 
ten Skripte auch noch schlecht 
funktionieren 


: EWirre Story 


Keine Identifikation mit den 
Hauptpersonen möglich 

Kein freies Speichern 

Einige Grafik-Probleme 
Audio-Samples wiederholen sich 
zu oft 

Abruptes Ende der Story 

Sehr kurze Spielzeit 


EINZELSPIELER-TESTURTEIL 


PC GAMES 
SPIELSPASS 


WERTUNG 


pcgames.de 


GREY COMPUTER COLOGNE Gi 
Vorgebirgsstraße 3 | D-50389 We 
Bestell-Hotline: 022 36 / 848 0° 


900 GB NEU 


Topsallar 4 ra) ARAAUZIE: 
K Intel® CoreT"” i5 Processor i5-760 


4096MB DDR3 1333Ram 


768 MB nVidia GTX 460 
500 GB WD HDD 


— 


® EVGA P55V mit Intel P55 Chipsatz 
« Intel® CoreTM i5 Processor i5-760 4x 2.8 GHz 
® 4096MB DDR3-1333 Samsung Kit 

« 500GB Western Digital SATA Il 32 Cache 

« 768MB nVidia GeForce GTX 460 
+ 550W be quiet! 80Plus Netzteil 
« 22x LG DVDRW 


099,8 


oder 36x 22,60 € mtl.* 


" 


4 Intel® Core" i5 Processor i5-760 


4096MB DDR3 1333 Ram 
BEZ 1024MB nV GTX460 GLH 
iR 500 GB wo HDD 


© GIGABYTE GA-P55M-UD2 mit Intel P55 Chipsatz 
e Intel® Core“ i7 Processor i7-930 4x 2,8GHz 
« 1024MB Gainward nVidia GTX460 Goes Like Hell 
« 500 GB Samsung SATA II 16MB Cache 
0/0) 95 


« 4096MB DDR3-1333 Samsung Kit 
II 


+ 550W be quiet! 80Plus 
oder 36x 29,0 


22x LG DVDRW 


« AMD Phenomil X6 1090T @ 3.7 GHz 

« 4096 MB DDR3-1600 Samsung KIT 

« 1024 MB ATI Radeon HD5870 

« 1000GB Samsung SATA-II 32MB Cache 

° 700W be quiet! 80Plus Netzteil 

« 22x LG DVDRW 

. Wassergekülte CPU 0 


95 


[| 
oder 36x 38,70 € mtl.* 


\; Meine Garantie für Sie: 
Die Zufriedenheitsgarantie! 
Dafür stehe ich mit meinem Namen. 
VERSPROCHEN! 


,.. 


re 


© EVGA P55V mit Intel P55 Chipsatz 

« Intel® Core“ i5 Processor i5-760 4x 2.8 GHz 
« 4096MB DDR3-1333 Samsung Kit 

« 500GB Western Digital SATA II 32 Cache 


° 1024MB ATI Radeon HD 5850 
+ 550W be quiet! 80Plus Netzteil 
« 22x LG DVDRW 


799, 


oder 36x 25,80 € mtl.* 


„eMBAT 


REA,1i 


e 60 Monate COMBAT READY! Garantie 
e 6 Monate 3D Gamer Upgrade Garantie 
e 36 Monate Abholservice 

e 30 Tage Geld-Zurück-Garantie 

e Kostenlose Hotline 

e Blitzversand! Bis 18 Uhr bestellt am 


nächsten Werktag bis 12 Uhr da! 


*1z.B.PC Magazin 04/09, 07/08, 06/08 


Gamestar 04/07 PC Action 03/08 
Windows Vista Magazin 01/08 


*Hierbei handelt es sich um ein Angebot der Targobank bei 
36 Monaten Laufzeit und 9,90% effektiven Jahreszins. 


—— 1000 GB Samsung HDD 


© GIGABYTE GA-X58A-UD7 mit Intel X58 Chipsatz 
e Intel® Core’ i7 Processor i7-930 @ 4.3GHz 
« 6144 MB DDR3-1333 Samsung KIT 

« 1536 MB nVidia GeForce GTX 480 

« 1000 GB Samsung SATA-II 32MB Cache 

+ Wassergekühlt: CPU,MB & VGA 


« 900W be quiet! 80Plus Netzteil 
22x LG DVDRW 27 99 95 
E 


oder 36x 70,90 € mtl.* 


WWW.COMBATREADY.DE 
Tel.: 0223677784870 


4096MB DDR3 1333 Ram 
1024MB nVidia GTX 460 
1000GB Samsung HDD 


® Gigabyte GA-370A-UD3 mit AMD 870 Chipsatz 
« AMD Phenomil X6 1055T mit 6x 2.8GHz 

« 4096 MB DDR3-1333 Samsung KIT 

« 1000GB Samsung SATA-II 32MB Cache 


099, 


oder 36x 29,00 € mtl.* 


« 1024MB nVidia GeForce GTX 460 
« Enermax 525 Pro 82+Il Netzteil 
« 22x LG DVDRW 


Be  4096MB DDR3 1333 Ram 
1024 MB ATI HD 5830 


f 
Be 1000 GB Samsung HDD 
« ASUS M4A89GTD Pro mit AMD 8906X Chipsatz 


« AMD Phenomll X6 1055T @ 3.4 GHz 
« 4096MB DDR3-1333 Samsung KIT 
« 1000GB Western Digital SATA-II 32MB Cache 


« 1024MB ATI Radeon HD 5830 95 
999, 


° 700W be quiet! 80Plus 
oder 36x 32,20 € mtl.* 


« 22x LG DVDRW 
+ Wassergekühlte CPU 


1536 MB nWa Grxa80 
DE ae 


« ASUS P6T Deluxe V2 mit Intel X58 Chipsatz 

e Intel® Core“ i7 Processor 17-930 @ 3.6 GHz 
« 6144 MB DDR3-1333 Samsung KIT 

« 1024 MB nVidia GeForce GTX 480 

« 1000 GB Samsung SATA-II 32MB Cache 

« 60 GB MachExtreme SSD 


« 900W be quiet! 80Plus Netzteil 
* 22x LG DVDRW 2499 95) 
E 


« Komplett Wassergekühlt 


Dt 


oder 36x 80,60 € mtl.* 


Alle Systeme ab 500,- senden wirIhnen!beilVorkassezahlung/frachtfreilundiversichert;!linkl\Systemkartonage'-/günstiger/Auslandversand! 


4 FEINTUNING | In der neuen, detaillierten 
Vollbild-Taktikansicht legen Sie Dinge wie Angriffs- 
seite, Einsatz, Laufwege und Flankenhöhe fest. 


> TICKER | Im Textmodus verfolgen Sie das Spiel 
wie in einem Internet-Liveticker. Für mehr Abwechs- 
lung sorgen über tausend neue Textbausteine. 


Fussball Manager 11 


Von: Sascha Lohmüller 


Hand in Hand 
mit dem neues- 
ten FIFA-Spross 
geht der Fussball 
Manager in die 
nächste Runde. 


BALANCING?| 


inen echten Bundesliga- 
Verein zu managen, ist 
kein Zuckerschlecken. 
Fragen Sie mal einen bekannten 
Münchener Wurstfabrikanten. Den- 
noch träumen viele Fußball-Fans 
davon, einmal a la Abramowitsch ei- 
nen Verein zu übernehmen und auf 
Europas Thron zu führen. Bright Fu- 
tures FM-Serie erfüllt diesen sehn- 
lichen Wunsch zumindest virtuell 
schon seit nunmehr zehn Jahren. 
Pünktlich zum Jubiläum erscheint 
jetzt — so viel sei vorweggenom- 
men - der rundeste Fussball Mana- 
ger der jüngeren Vergangenheit. 


Herumgewerkelt wurde in diesem 
Jahr in fast allen Bereichen der Wirt- 
schaftssimulation. Eine der größten 
Überarbeitungen erfuhr dabei der 
Transfermarkt. So spielt sich der 
Großteil des Transfergeschehens 
nun während der Sommermonate 
ab — wie in der Realität eben. In der 
Praxis funktioniert dieser neue Fo- 
kus auf einen bestimmten Zeitraum 
auch erstaunlich gut, in der Bundes- 
liga beispielsweise veränderten sich 
die meisten Mannschaften gleich 


SPORTSPIEL 


auf mehreren Positionen. Vorbei 
also die Zeiten, in denen Teams 
jahrelang mit denselben Spielern 
antraten. Ein weiterer Nebeneffekt, 
der uns während des Tests auffiel: 
Kurz vor Ende der Transferperio- 
de schlagen viele Mannschaften 
noch einmal richtig zu, um etwaige 
Schwächen aufzufangen. So tru- 
delten im Schnitt innerhalb der 
letzten 24 Stunden vor Schließung 
der Transferliste noch Angebote für 
zwei bis vier unserer ausgemuster- 
ten Reservisten ein — da lacht das 
Managerherz. 

Die zweite große Neuerung be- 
züglich der Transfers betrifft die 
Verhandlungen mit den Spielern 
selbst. Bevor Sie einen Kicker ver- 
pflichten, sprechen Sie nun auf 
Wunsch mit der Presse und loben 
den von Ihnen auserkorenen Spieler 
in den höchsten Tönen oder bekun- 
den vorsichtig Ihr Interesse. Dies 
verschafft Ihnen Vorteile, wenn Sie 
den Spieler später verpflichten wol- 
len. Doch Vorsicht: Wer jede Woche 
einen anderen Fußballer zu seinem 
Lieblingskicker erklärt, verliert ir- 
gendwann seine Glaubwürdigkeit. 


AWARD] u) (© 
1172010) 
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Dann hat eine solche Aussage sogar 
den gegenteiligen Effekt. 

Auch der Taktikbildschirm wur- 
de komplett überarbeitet. Sobald 
Sie ihn das erste Mal aufrufen, hilft 
Ihnen ein Assistent mit Vorschlä- 
gen zur richtigen Taktik. Lassen 
Sie beispielsweise ein 4-3-3 ohne 
zentralen offensiven Mann spielen, 
so schlägt Ihnen das Programm vor, 
über die Flügel zu attackieren — eine 
willkommene Hilfe für FM-Neulinge. 
Selbstverständlich lässt sich jede 
dieser Einstellungen im Nachhinein 
wieder ändern. Wer möchte, schal- 
tet übrigens auch zu einer detaillier- 
teren Ansicht um und legt dann so- 
gar Dinge wie die Abstoßweite und 
die Eckenvarianten fest. Taktikfüch- 
se toben sich also weitaus intensiver 
aus als in den Vorjahren. Zur bes- 
seren Übersicht erstreckt sich der 
Taktikbildschirm nun erstmals über 
den gesamten Monitor. 


Die letzte große Neuerung be- 
trifft das Stärkesystem. Neben der 
Grundstärke für einzelne Positio- 
nen verfügen alle Spieler nun noch 
über einen zweiten Stärkewert, der 


pcgames.de 


1 


FUSSBALL PUR 


Wenn Sie sich voll auf die aportäichen Belange Ihres Vereins 


mobten konnen Sie die Finarsen einem Arsiutenten 
überlassen, und auch daeauf verzichten, ihr Pehrötieben zu ülmudleren. 


9 WOLLEN SE SCH UOR AUF FUSSBALL KONZENTRIEREN? 


Apaner ar Aaizarrarm w a0n Üysazen aunzer ucimugenn 


® WOLLEN SE DAS MANMGER-PROVATLEBEN ABSCHALTEN? 
ma wiroger Pryanener innen 


Wunen Yan 1a dar Wahn. am Diamnaipes Prürälbuen zn wanaihen. Aikerenn She Im Ian 
wre Vurndbe gwinzon, can Iaaca Imufen Dans Lunsngegerutsnn Mer dert ir@ertzn. Ge 
Ada non And Nana up ibm rer Dr Goch nd men Ahern gen 
Solten Dar Gmuben. Daa mes Im einen Pulkahmanager Mit) wertaren ht. han Sr 


a4 Menue Dan mp Yae Binnen mn Agahır aianmungn nn mar Aitivnne 


sich aus ihren Fähigkeiten errech- 
net. Aus diesen beiden Werten wird 
dann ermittelt, wie gut jeder Kicker 
auf den einzelnen Positionen ist. Zu- 
dem spielt die Erfahrung nun eine 
größere Rolle als in den bisherigen 
Serienteilen. Junge Spieler erhalten 
einen Abzug von bis zu vier Stär- 
kepunkten, während erfahrenere 
Kicker einen Bonus spendiert be- 
kommen. So soll verhindert werden, 
dass Stars allzu schnell vom Nach- 
wuchs verdrängt werden. Auch das 
Moralsystem wurde überholt: Gera- 
de in Topteams drohen Ersatzspieler 
schneller die Geduld zu verlieren. 
Die Entwicklung der einzelnen 
Spieler ist durch die Änderungen 
nun weitaus dynamischer. So ist 
es wichtig, seinem Nachwuchs und 
den Ersatzspielern genug Einsatz- 
zeiten zu geben, damit sie Erfah- 
rung sammeln und eine hohe Moral 
behalten. Vor allem in Test- und 
Pokalspielen ertappten wir uns da- 
bei, wie wir unserer zweiten Garni- 
tur eine Chance gaben. Manch ein 
Kicker empfahl sich dabei gar für 
einen Einsatz in der Startelf — hier 
fühlt sich der FM 11 viel realisti- 
scher an als noch der Vorgänger. 
Hinzu kommen viele kleine Ver- 
besserungen, die sich kaum be- 
merkbar machen, aber dem Spiel 


1112010 


Werctarane. Tonıta Ygomaner Yin 


einfach einen runderen Eindruck 
verleihen. So sind die Bildschirme 
bei den Match-Ankündigungen nun 
„gebrandet“, also mit originalen Li- 
ga-Logos und -Farben hinterlegt. Vor 
besonderen Begegnungen stimmt 
ein kleines Video beispielsweise auf 
Ruhr-Derbys ein und auch in den 
News variieren die Texte merklicher 
— große Atmosphäre-Pluspunkte. 
Zu guter Letzt gibt es gar zwei 
mehr oder weniger neue Spielmodi: 
den im letzten Jahr schon per Patch 
nachgelieferten Weltmeisterschafts- 
Modus und Live Season. In Letzte- 
rem wählen Sie wie im normalen 
Modus einen Verein aus. Der Clou 
dabei: Das Spiel lädt die aktuellen 
Daten der passenden Liga aus dem 
Internet und Sie steigen direkt mit- 
ten in die Saison ein — „live“ eben. 


Der im letzten Jahr neu eingeführte 
Online-Modus für bis zu acht Spie- 
ler wurde nicht nur einer Schön- 
heitskur unterzogen, sondern auch 
um einige sinnvolle Features erwei- 
tert. So ist es nun einfacher, Ihren 
Kickern neue Positionen beizubrin- 
gen. Im Vorgänger gab es hier des 
Öfteren Probleme, wenn etwa die 
neu erlernte Position um Welten 
schlechter als die vorherige einge- 
stuft war. Transfers erledigen Sie 


nun wahlweise per Auktion wie im 
Vorgänger oder neuerdings mit ver- 
steckten Angeboten, zudem findet 
zu Beginn einer jeden Saison eine 
Jugend-Draft statt; Sie wählen also 
in ausgeloster Reihenfolge einen 
Jugendspieler für Ihr Team. 

Die größte Neuerung bezüglich 
des Online-Modus ist die Einfüh- 
rung der Aktionskarten. Ähnlich 
wie in FIFA Online ziehen Sie diese 
Trümpfe in bestimmten Situationen 
aus dem Ärmel und verschaffen 
sich so diverse Vorteile, etwa mehr 
Geld oder Fitness für Ihre Kicker. 
Es lässt sich allerdings noch nicht 
abschätzen, inwiefern dieses Fea- 
ture die Balance des Online-Modus 
beeinflusst und ob hochstufige Ma- 
nager einen unfairen Vorteil gegen- 
über Neulingen haben. 

Anlass zur Kritik gibt es in diesem 
Jahr kaum. Ein paar kleinere, meist 
kosmetische Bugs trübten noch un- 
sere Testeindrücke, sind aber locker 
per Patch behebbar. Beispielswei- 
se wurden bei Auswechslungen im 
Textmodus teilweise falsche Spieler 
eingeblendet — auf dem Spielfeld 
selber wird jedoch richtig ausge- 
tauscht. Auch weigerten sich einige 
Kicker aus unserer Reservemann- 
schaft beharrlich, zu einem ande- 
ren Klub außer den Top 3 der Liga 


FIFA? | Im 3D-Modus verfolgen Sie wahlweise 
das gesamte Spiel oder nur die Highlights. Für das 
nächste Jahr wünschen wir uns die FIFA 11-Engine! 


> ZU HÜLF! | Mit dem Finanzassistenten deaktivie- 
ren Sie sämtliche Menüeinträge zum Thema Finan- 
zen und konzentrieren sich allein auf das Team. 


W TRANSFER | Bei Spielerwechseln haben Sie 
nun stets die Übersicht, wie weit der Transfer 
fortgeschritten ist - vorbildlich! 


zu wechseln. Und jetzt, wo FIFA 11 
endlich auf einer Next-Gen-Engine 
basiert, darf dies im 3D-Modus des 
FM 12 dann auch gerne der Fall 
sein. All das ist jedoch Meckern auf 
hohem Niveau — der FM 11 ist ein 
rundum gelungenes Produkt. MM] 


Sascha Lohmüller 


# 


„Atmosphärischer und 
runder als der FM 10“ 


; Trotz der Neuerungen in puncto Trans- : 
| fermarkt und Stärkesystem: Essind | 
j vor allem die kleinen Verbesserungen, 
: die dem FM 11 einen kompletteren 
indruck verleihen. Sei es eine Derby- : 
nkündigung, eine Zeitungsmeldung 
über „meine“ Knappen oder ein Kicker, 
er mir auf meine Transferanfrage 
: mitteilt, er wolle sich durchsetzen und : 
: ich solle es in einem Jahr noch mal 
: versuchen. Bright Future hat sich den 
: Wünschen der Fans angenommen 
und all diese Kleinigkeiten einge- 
aut. Herausgekommen ist dabei ein 
: atmosphärisches Spiel, das meinen 
: bisherigen Favoriten, den FM 08, auf 

er Festplatte ablöst. Gut gemacht! 
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ATMOSPHÄRISCH | Große Transfers und 
das ganze dazugehörige Geplänkel finden 
nun auch in der Presse statt. So wirkt der FM 11 
noch realistischer. 


DURCHSCHNITT | Das 3D-Gameplay sah 

zwar in der Vergangenheit schon schlechter 
aus, allzu toll wirkt es aber auch dieses Mal nicht 
— im nächsten Jahr bitte die FIFA 11-Engine. 


RIVALITÄT | Vor wichtigen Spielen wie 

etwa Derbys werden nun kleine Videos 
eingeblendet. So macht das virtuelle Siegen doch 
gleich doppelt Spaß! 


| 


a 


| 
I 


| 
il 


MECKEREI | Der erste, wenn auch rein kosmetische 
Bug: Wir wechseln Deac für Jurado und Alaba 

für Jones ein (Bild links). Im Spiel wird es dann genau 
andersherum dargestellt (Bild oben). Der spätere Spiel- 
verlauf beruhigt uns doch, gröbere Bugs als dieser kleine 
Anzeigefehler treten nicht auf. 


Motivationskurve Spielzeit (Std.:Min.): 15:00 


Testversion: Review-Version 


STUNDEN 0 


15 : 
: Herausragend ..... 10 : 


: Sehrgut......... 9 (ggg Manz zer up ze u Zee ae Zee „Ze Zee Ze 2) Ze Zimt Bermezee ZZ Zi Ze Zu ZZ 
[E11] SPRRBRSTEATERERERER 
! Noch gut... 7 
Befriedigend .........6 Hneendeeneneeeenensseenefeneeneunfeenseneeneefneseneenseennsseunnnsenennnsensnessnafeeseneufpeensnsenennfennenssaeg eseuensnbennnenenennenennnsenenepeossesenenseneunfennesesenensenenensen 
QUERKOPF | Selbst nach fast einer 
:  Mangelhaft..........4 | i i ja = = 
Barzen Saison in der Reserve Wei N ORDNUNG |Die Tabelle sieht nach 
; Mangelhaft... 3 SEI SCHEIN BED DIEZEIZUNE SIEHT einer Spielzeit meist so aus, wie es 
: in der Realität auch wäre - fein. - 
TER 2 PC-Games- 
:  Ungenügend.......... ag = a 
LEERE | Wir würden gern den Online- Durehsehinittswert 
Unsere Spielspaß-Wertung 


Modus unter Wettkampfbedingungen 


:  Ungenügend.. 2 ? 4 ist der Durchschnittswert 
testen. Leider spielt niemand. aller Einzelnoten in der 
Motivationskurve. 
Ungenügend.......... 0 I B 
STUNDEN 0 3 6 ] 12 15 : 


rs 
KARTENSPIEL | Die größte Neuerung im Online-Modus sind die Ak- 
tionskarten, mit denen wir Geld- oder Fitnessboni freischalten. Wie das 
Balancing dadurch ausfällt, lässt sich mangels Mitspielern nicht beurteilen. 
Interessant klingt es allemal. 


ALLE EINSTEIGEN, BITTE | Wir testen den neuen Modus „Live 
Season“. Über das Internet werden die aktuellen Daten der aus- 
gewählten Ligen heruntergeladen und wir steigen in die laufende Saison ein. 

Da freuen sich die Mainz- und Hannover-Fans! 
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FUSSBALL 
MANAGER 11 


Ca. € 45,- 
28. Oktober 2010 


: ZAHLEN UND FAKTEN 

: Genre: Sportspiel 

: Entwickler: Bright Future 

: Publisher: Electronic Arts 

: Sprache: Deutsch 

; Kopierschutz: Der FM 11 verwendet 

: den SolidShield-Kopierschutz: Sie 

: müssen das Spiel online aktivieren 

: und dürfen es maximal fünf Mal auf 
: fünf verschiedenen Rechnern instal- 
: lieren. Bei einer weiteren Installation 
: deaktivieren Sie erst eine vorherige. 


: GRAFIK, SOUND UND STEUERUNG 
: Grafik: Solide animierte Spielszenen, 
: hübsche, übersichtliche Menüs 

: Sound: Gute Soundeffekte, etwas 

: aufdringliche Menümusik 

: Steuerung: Eingängige Maus-und- 

: Tastatur-Steuerung 


- MEHRSPIELERMODUS 


: Umfang: Abwechselnd mit bis zu vier 

: Spielern an einem Rechner, alterna- 
| tiv: kurzweiliger Online-Modus für 

: bis zu acht Teilnehmer 

: Zahl der Spieler: 1-4 an einem Rechner, 
: 1-8 online 

: HARDWARE-ANFORDERUNGEN 

: Minimum: P4 3 GHz/Athlon 64 3200+, 
: Radeon 9800 Pro/Geforce 6800 GT, 
: 1GB RAM (2 GB Vista/7) 

: Empfehlenswert: Core2Duo E6600/ 

: Athlon 64 X2 6000+, Radeon HD 

: 4850/Geforce 8800 GT, 2 GB RAM 

: (4GB Vista/7) 


: JUGENDEIGNUNG 

: USK: Ab O Jahren 

: Im Spiel gibt es zwar diverse 

: Verletzungen, die sich Ihre Kicker 

: zuziehen, explizit dargestellt werden 
: diese jedoch natürlich nicht. 


: DIE TEST-ABRECHNUNG 

: Während unseres Tests traten keine 

: gröberen Bugs und Abstürze auf, 

; lediglich einige kleinere (meist kos- 

: metische) Ungereimtheiten waren zu 
: beobachten. Diese lassen sich jedoch 
: problemlos per Patch beseitigen. 


| PRO UND CONTRA 


Umfangreiches Lizenzpaket 
: El Zahlreiche kleine Verbesserungen, 


die das Spiel runder machen 


: EB Neue Hilfen und Automatismen 


für FM-Neulinge, die den Spielein- 
stieg erleichtern 


Kurzweiliger, optisch aufgepeppter 


Online-Modus 


: El Enorme Langzeitmotivation durch 


zahllose Ligen und Mannschaften 


B Einige kleinere Fehler, meist 


kosmetischer Art 


:  Verbessertes, aber immer noch 


nicht optimales 3D-Gameplay 


EINZELSPIELER-TESTURTEIL 


PC GAMES 
SPIELSPASS 


WERTUNG 


pcgames.de 
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wir uns mit einem riesigen zahnbewehrten Monstrum. 


Von: Sebastian Glanzer/ 
Wolfgang Fischer 


Square Enix’ 
Online-RPG hat 
mit Startschwierig- 
keiten zu kämpfen. 


DAS ABO-MODELL 


Auf den ersten Blick wirken die Abo- 
Optionen von FF XIV sehr verwir- 
rend. Wir bringen Licht ins Dunkel. 


Die Abogebühr bei FF XIV setzt sich 
aus einem Basispreis (9,99 Euro) 
und den Zusatzkosten für jeden 
Charakter (3 Euro) zusammen. In 
dieser Kombination kostet FF XIV 
genauso viel wie World of Warcraft, 


mit dem Unterschied, dass Sie bei 


Letzterem zehn Charaktere erstel- 
len dürfen. Sie können die Abon- 
nementgebühr auch in der Square- 
Enix-Währung Crysta (1299 Crystas 
pro Monat) begleichen und so theo- 
retisch Geld sparen. Sie haben aber 
nur die Möglichkeit, 500, 1.000 
oder 3.000 Crystas zu kaufen, was 
dazu führt, dass Sie immer mehr 
kaufen, als Sie wirklich benötigen. 


achdem wir Sie im Rah- 
men unserer Beta-Be- 
richterstattung in den 
letzten Ausgaben ausführlich über 
Völker und Klassen informiert ha- 
ben, durften wir nun endlich die 
fertige Fassung ausgiebig testen. 
Wie zu erwarten war, steht Final 
Fantasy XIV Online für runden- 
basierte Kämpfe, tolle Grafik und 
ein mitreißendes Spielgefühl, hat 
aber auch mit eklatanten Design- 
schwächen, Kinderkrankheiten 
und nervigen Bugs zu kämpfen. 
Auf den folgenden Seiten ver- 
raten wir Ihnen, in welchen Belan- 
gen Square Enix’ zweiter Ausflug 
in die Welt der Online-Rollenspie- 
le sich von Blizzards Genreprimus 
unterscheidet und warum Final 
Fantasy XIV trotz großem Namen 
nicht in derselben Liga wie World 
of Warcraft spielt. 


Die Charaktererstellung fällt viel 
detaillierter aus, als man es bei- 
spielsweise von World of Warcraft 
kennt. Zur Wahl stehen fünf Völker 
mit spezifischen Charaktermerk- 
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Final Fantasy XIV Online 


malen, die zudem durch vielfältige 
Personalisierungsoptionen den 
eigenen Wünschen angepasst wer- 
den dürfen. Sind Sie mit dem Aus- 
sehen Ihres Helden zufrieden, wäh- 
len Sie aus vier Disziplinen (Krieger, 
Magier, Sammler und Handwerker) 
Ihre Charakterklasse. 

Schließlich entscheiden Sie 
sich noch für eine Spezialisierung, 
die mit zusätzlichen Boni auf be- 
stimmte Fähigkeiten oder Waf- 
fengattungen verbunden ist. Als 
Krieger dürfen Sie beispielsweise 
Gladiator oder Faustkämpfer wer- 
den, Handwerker hingegen ent- 
scheiden sich für eine Laufbahn 
als Gerber, Weber oder Zimmerer. 
Das Besondere daran: Sie dürfen 
jederzeit im Spiel Ihre Speziali- 
sierung ändern, um andere Be- 
rufe auszuüben oder eine andere 
Rolle im Gruppenspiel einzuneh- 
men. Leider hat Square Enix es 
versäumt, diese konkurrenzlose 
Berufe-Vielseitigkeit für abwechs- 
lungsreichere Quests oder span- 
nende Gruppenaktivitäten (Ins- 
tanzen!) zu nutzen. 


Nach der Charaktergenerierung 
wählen Sie einen Server aus, auf 
dem Sie fortan spielen möchten. 
Der einzige deutschsprachige Ser- 
ver heißt Lindblum und war zum 
Zeitpunkt unseres Tests stets maß- 
los überfüllt und bot dank pausenlo- 
ser Spielaussetzer kein anständiges 
Spielerlebnis. Anderssprachige Ser- 
ver sind da natürlich eine Option, 
sofern Sie über gute Sprachkennt- 
nisse in Japanisch, Englisch oder 
Chinesisch verfügen. 

Weil wir gerade beim Thema 
Kommunikation mit anderen Spie- 
lern sind: hier offenbart sich ein 
gewaltiger Design-Fehler von Final 
Fantasy XIV. Während es in anderen 
Spielen verschiedene Channels für 
Handels-, Welt- oder Umgebungs- 
chat gibt, hat Final Fantasy lediglich 
einen einzigen Kanal für alle Ereig- 
nisse, die in Ihrer Umgebung statt- 
finden. Ob jemand gerade im Level 
aufgestiegen ist, etwas hergestellt 
hat oder seine Waren verkaufen 
möchte: Sie bekommen es mit und 
können eine vernünftige Gruppensu- 
che somit komplett vergessen. 


pcgames.de 


ANDRANG | Zusammen mit anderen Abenteurern 


klicken wir uns durch verschiedene NPCs, bis wir einen 
gefunden haben, der uns einen Gildenfreibrief ausstellt. 
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ACTIVE TIME BATTLE | Alle Kampfaktionen kosten Aktivie- u 
rungspunkte und müssen von Hand ausgeführt werden. 


Je nachdem, für welches der drei 
Startgebiete Sie sich entschieden 
haben, dürfen Sie eine andere 
einleitende Zwischensequenz be- 
staunen. Die grafisch hochwerti- 
gen Render-Videos erzählen nach 
und nach die Geschichte um Ihren 
Charakter und die Spielwelt. In re- 
gelmäßigen Abständen erledigen 
Sie ein paar storyrelevante Aufträ- 
ge und bekommen dann ein neues 
Video zu sehen. 

Nach einem kurzen, ordentli- 
chen Tutorial, in dem Sie erfahren, 
wie Ihr Charakter Gegner anvisiert 
und bekämpft, entlässt Sie das Spiel 
in eine der drei Startstädte. Dort 
wird schnell klar, dass FF XIV Online 
nichts für Gelegenheitsspieler ist. 
„Wie und wo kann ich reparieren?“, 
„Was bringen die Attribute, auf die 
man Punkte verteilen darf?“, „Wo 
finde ich den nächsten Questge- 
ber?“ — Alles gute Fragen, auf die 
das Spiel keine Antworten liefert. 
Dementsprechend frustig fallen die 
ersten Spielstunden aus. Da Quest- 
geber nicht wie bei anderen Spielen 
auf der Minimap oder mit einem 
Symbol markiert sind, wird schon 
das Annehmen einer simplen Quest 
zu einer Lebensaufgabe. Zumal auf 
einen relevanten Quest-NPC 30 
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weitere kommen, die sich optisch 
nicht gravierend unterscheiden und 
nur nutzlose Standardkommentare 
von sich geben. 

Haben Sie den betreffenden 
NPC gefunden und einen Freibrief 
(so heißen die Quests in FF XIV) 
begonnen, müssen Sie sich sputen, 
denn jeder Freibrief hat eine fes- 
te Zeitvorgabe. Besonders nervig: 
beim Verlassen des Questgebiets, 
einer Trennung der Serververbin- 
dung (kam in den ersten Tagen nach 
Veröffentlichung häufig vor) oder 
einem Spielabsturz ist der Freibrief 
fehlgeschlagen und Sie müssen ihn 
umständlich neu annehmen. 

Da Sie abhängig von Ihrer Spiel- 
stufe nur eine bestimmte Anzahl 
an täglichen Quests erledigen dür- 
fen, heißt es für Sie bald „grinden“ 
(kontinuierlich Monster abseits von 
Missionen töten). Doch auch hier 
gibt es einen Haken: Das „fatigue 
system (Erschöpfungssystem) sorgt 
dafür, dass die maximalen Erfah- 
rungspunkte, die Sie für das Erle- 
digen eines Gegners bekommen, 
beständig weniger werden. Darüber 
hinaus stehen Ihnen pro Woche nur 
15 Stunden zur Verfügung, in de- 
nen Sie Erfahrung sammeln dürfen. 
Sie können diese Grenze nur um- 


Wie viele andere Online-Rollenspie- 
le ist auch Final Fantasy XIV Online 
unfertig erschienen. Die Liste an 
Kritikpunkten ist lang, die folgen- 
den Probleme und Ungereimtheiten 
sollte Square Enix aber schnellst- 
möglich beheben, um Spieler nicht 
| weiter zu verärgern. 


* Erweitertes Tutorial, das einen bes- 
seren Einstieg ins Spiel erlaubt 

e Kennzeichnung wichtiger NPCs 

+ Aufhebung der Level- und Questbe- 
schränkungen 


’ \ 


e Weitere Channels einfügen, um für 
mehr Übersicht im Chat zu sorgen 

e Benutzerführung auf PC-Spieler 
anpassen beziehungsweise verein- 
fachen 

e Einführung von Auktionshäusern, 
um den Handel mit anderen Spie- 
lern zu regulieren 

e Behebung von Verzögerungen bei 
der Interaktion mit anderen Spie- 
lern, NPCs oder der Umgebung 

« Fortführung oder einfachere Wie- 
deraufnahme von abgebrochenen 
Freibriefen ermöglichen 
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DOOFE QUESTBESCHRÄNKUNG | Abhängig von Ihrem Level dürfen Sie nur eine 
begrenzte Anzahl von Gildenfreibriefen pro Tag annehmen. 


gehen, indem Sie auf eine andere 
Spezialisierung wechseln. Square 
Enix begründet diese seltsame Be- 
schränkung damit, dass man Ge- 
legenheitsspieler, die nicht so viel 
Zeit investieren können oder wollen, 
nicht benachteiligen möchte. 


Erfahrungspunkte erhalten Sie 
ebenfalls durch das Ausüben eines 
Berufes. Praktischerweise legt Ihre 
Spielfigur beim Wechseln der Pro- 
fession automatisch das richtige 
Werkzeug an. So fällt es leicht, mal 
eben als Schmied die Rüstung zu 
reparieren oder als Gerber ein Tier 
zu kürschnern. Da die Verarbeitung 
Ihrer Materialien auch schief gehen 
kann und Sie die mühevoll gesam- 
melten Rohstoffe dann nochmals 
besorgen müssen, ist Frust vorpro- 
grammiert. Besonders, da die Er- 
folgschance unabhängig von Ihrer 
Fertigkeitsstufe ist und Sie einfach 
nur Glück haben müssen. 

Ob Sie questen, grinden oder 
Ihren Beruf voranbringen wollen: 
FF XIV ist vor allem ein MMORPG 
für geduldige Spieler. Stichwort Ge- 
duld: Davon können Sie gar nicht 
genug haben, denn bei jeder Aktion, 
ob Sie nun mit einem NPC reden 
oder Gegenstände verkaufen, gibt 


es eine Verzögerung von fünf bis 
zehn Sekunden. Ob es sich hierbei 
um Verbindungsprobleme mit dem 
Spielserver handelt oder ob dies sei- 
tens Square Enix so vorgesehen ist, 
konnten wir nicht herausfinden. I 


Wolfgang Fischer 


„Ein klassischer 
Fehlstart mit Ansage“ 


: Final Fantasy XIV ist ungewöhnlich, 

: ambitioniert und voller interessanter 
Ideen, aber gleichzeitig ein unnötig 

: kompliziertes, unfertiges, nervtötendes i 
: Monstrum von einem Spiel. Man sieht 

: dem Titel an, dass die japanischen Ent- : 


ickler sich nicht zu sehr von WoW und 


: anderen westlichen Online-Rollenspie- 

: len beeinflussen lassen wollten. An sich ; 
: lobenswert, wäre das Ergebnis nicht ein: 
unausgegorener Mix aus fragwürdi- 

: gen Spielmechanikentscheidungen, 

: untauglicher Steuerung und unsinnigen : 
: Beschränkungen. Da hilft es auch 

: nicht, dass FF XIV hübsche Spielum- 

: gebungen, detaillierte Charaktere und 

: tolle Zwischensequenzen bietet. 
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GESICHTSBEMALUNG GEFÄLLIG? | 
Erstellen Sie sich einen Helden nach = 
Ihren Wünschen. 12 


= GELUNGENER EINSTIEG | Gespickt mit 
? B Er 
Bil tollen Videosequenzen, erfahren Sie im sehr 
kurzen Tutorial, wie das Kampfsystem von Final 
PERSONALISIERUNGSVIELFALT | Die Charaktererstellung ist eines der großen Aushängeschil- Fantasy XIV funktioniert. Beim ATB-System (Ac- 
der von FF XIV. Fünf Völker, vier Charakterklassen, massig Berufe und jede Menge Personalisie- tive Time Battle) müssen Sie jede Attacke selbst 


rungsmerkmale sorgen dafür, dass man hier gerne etwas länger verweilt. ausführen. Automatische Angriffe gibt es nicht. 


| STADT, LAND, FLUSS | Das Tutorial ist vorbei und das Spiel entlässt Sie 4 UMSTÄNDLICHE BEDIENUNG | Im Rahmen der ersten Quest wird deut- 

Bohne weitere Hilfestellung in die gewählte Startstadt. Dort angekommen, 14 lich, dass die Benutzerführung unnötig kompliziert geraten ist. Beispiel 
bleibt Ihnen nichts anderes übrig, als so lange durch die Gegend zu laufen, bis gefällig: Sie können den Kristall, den Sie benötigen, um die Quest zu starten, 
Sie einen bestimmten Quest-NPC gefunden haben und die Story weitergeht. nicht einfach benutzen. Dies funktioniert nur über ein separates Menü. 


| Motivationskurve Testversion: Verkaufsversion Spielzeit (Std.:Min.): 15:00 : 


STUNDEN 0 3 B 9 12 15: 
Herausragend ..... 10 ! 


Sehr gut... 9 
[CT ARRERRRRRRRREEN | 
i Noch gut... 7 
Befriedigend .. 


Ausreichend... 5 hisssssssssnse 


57 


; Mangelhaft............ 4 


Mangelhaft............ 3 — 
i BESCHRANKT | Insgesamt 15 Stunden 


H F R PC-Games- 
Ü Ungenügend..... 2 ALLES AUF ANFANG | Während einer Quest dürfen Sie jede Spezialisierung pro Durchschnittswert 
haben wir einen Disconnect und müssen Woche spielen. Danach müssen Sie Unsere Spielspaß-Wertung 


!  Ungenügend..... 1 danach den Freibrief neu starten. Nervig! ist der Durchschnittswert 


umskillen, um weiter XP zu bekommen. A netter 
| | Motivationskurve. 


:  Ungenügen! 


— 


ge BIS HIER UND NICHT WEITER! | Gerade haben wir die ersten paar Quests 
| hinter uns, da erzählt uns das Programm doch glatt, dass wir die maximale 
Anzahl von Quests für diesen Tag erledigt haben. Monsterkloppen ist eine 
Beschäftigungsalternative, aber auch hier beschränkt Square Enix die Spieler. 
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= UND WAS KOMMT JETZT? | Nach Tagen voll langweiliger Monster- 

2 klopperei und Questeinerlei ist klar: FF XIV fehlt es massiv an guten, 
abwechslungsreichen Inhalten, da hilft auch die nette Story nicht weiter, die 
alle paar Levels weitererzählt wird. Dungeons müssen her, Square Enix! 


a) 
FINAL FANTASY XIV =. 
ONLINE ndeelhtin un 


Ca. € 35,- (Coll. Ed. € 60,-) 
30. September 2010 = - 


: ZAHLEN UND FAKTEN 

Genre: Online-Rollenspiel 

: Entwickler: Square Enix 

: Publisher: Square Enix 

: Sprache: Deutsch 

j Kopierschutz: Erstellung eines Square- 
: Enix-Accounts und Online-Registrie- 
: rung unumgänglich 

: GRAFIK, SOUND UND STEUERUNG 
: Grafik: Detaillierte Charaktere, 

: liebevolle gestaltete Levels und 

; aufwendige Zwischensequenzen. 

: Sound: Gute Sprachausgabe, ordent- 

: liche Soundeffekte und erstklassige 

: Hintergrundmusik 

: Steuerung: Unnötig kompliziert. Benut- 
j zerführung und Steuerung wurden für 
: den PS3-Controller konzipiert. 


: ABONNEMENT-OPTIONEN 


: Zu den 9,90 Euro pro Monat, die 

: Square Enix für das Abo-Basis-Paket 
: verlangt, bezahlen Sie (ebenfalls 

: monatlich) für jeden erstellten Cha- 

: rakter drei Euro zusätzlich. 


: HARDWARE-ANFORDERUNGEN 

: Minimum: Intel Core 2 Duo 2.0 GHz, 
:2 GB RAM, Geforce 9600/Radeon 

: HD 2900 

: Empfehlenswert: Intel Core i7 2.66 GHz 
: oder höher, 4 GB RAM oder mehr, 

: Geforce GTX 460 oder besser 


: JUGENDEIGNUNG 

| USK: Ab 12 Jahren 

: Niedliche Fantasy-Grafik, die auch 

: in Kämpfen ohne ausufernde Ge- 

: waltdarstellung und Blut auskommt. 
: Da es im Moment noch keine 

: Spieler-gegen-Spieler-Gefechte gibt, 
: bekämpfen Sie nur Monster, die sich 
! nach dem Ableben schnell auflösen. 


: DIE TEST-ABRECHNUNG 

: In den ersten Wochen nach Release 
: gab es zahlreiche Patch-Updates, 

: während derer die Server nicht 

: erreichbar waren und eine Vielzahl 

- von Verbindungsabbrüchen, die 

: durchgehenden Spielgenuss unmög- 
: lich machten. 


PRO UND CONTRA 


Liebevoll gestaltete Spielwelt 
: BE Imposante Zwischensequenzen 
: 5 Durchdachtes Berufesystem mit 


enorm vielen Freiheiten 


: 3 Erstklassige Grafik 
: EB Umständliche Bedienung 


Unzureichende Einführung in die 
Spielmechanik 

Nervige Level- und Questein- 
schränkungen 

Umständliche Bedienung 

Wenig Abwechslung bei Missionen 
Zufallsabhängiges Crafting-System 


EINZELSPIELER-TESTURTEIL 


PC GAMES 
SPIELSPASS 


WERTUNG 
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MÄNNER RÄUME! 
KEINE IRRTUMER 
AUS DEM WEG. 


INDIE LUFT. W742 


MYTHBUSTERS - DIE WISSENSJÄGER 
U SS ST DONNERSTAGS 20:15 AUF DMAX 


BULL UL LU LT 


FERNSEHEN FÜR DIE TOLLSTEN 
DMAX.DE MENSCHEN DER WELT: MANNER. 


“ 


Von: Christian Schlütter 


Die 2012er-Aus- 
gabe der Katastro- 
phen-Simulation 
hat immer noch 
Bugs, liefert aber 
gute Missionen 


WFILMCHEN | Die gerenderten Zwischen- 


sequenzen wirken manchmal skurril, bauen aber 


eine gute Atmosphäre für die Mission auf. 


Emergency 2012 


) ie Emergency-Serie hat 
sich von der trockenen 
L = Simulation für THWler 
zum fordernden Strategiespiel ge- 
mausert. Die 2012er-Version un- 
terstreicht diese Entwicklung, hat 
aber mit Bedienschwächen und 
Bugs zu kämpfen. Das Grundkon- 
zept ist seit Beginn der Reihe rela- 
tiv gleich geblieben. Sie befehligen 
die Einsatzkräfte an den Katastro- 
phenorten Deutschlands und der 
Welt. Sie wählen einzelne Einheiten 
aus und setzen dann per Mausklick 
deren Fähigkeiten ein, um zum Bei- 
spiel Trümmerteile wegzuräumen, 
Verletzte zu behandeln oder Feuer 
zu löschen. Da aber gerade wichti- 
ge Kräfte wie der Notarzt sehr klein 
geraten sind und in der detailrei- 
chen Umgebung oft untergehen, 
geht an einigen Stellen die Über- 
sicht flöten. Außerdem ist trotz 
ausführlicher Hilfefunktion nicht 
immer klar, wie manche Aktionen 
ausgelöst werden. 


Ein Lob gebührt dem Entwickler 
Quadriga Games, was die Missionen 
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angeht. Die Einsätze sind extrem 
abwechslungsreich und fordernd. 
Da bricht in Paris Chaos aus, nach- 
dem ein Unwetter den Eiffelturm 
zerstört hat, ein Flugzeug stürzt 
am roten Platz ab und eine Feuers- 
brunst verwüstet den Bereich um 
das Brandenburger Tor. Das mag 
alles unrealistisch sein, sorgt aber 
dafür, dass Sie jede der insgesamt 
zwölf Missionen möglichst gut ab- 
schließen wollen. 


Leider krankt die aktuelle Ausfüh- 
rung des Spiels an einigen Fehlern. 
So funktioniert die Wegfindung der 
Einsatzfahrzeuge selten perfekt. Im 
Test kam es zudem vor, dass wir 
wegen eines Bugs eine Mission neu 
starten mussten. 

Als Grafikmotor nutzt Emergen- 
cy 2012 die Visions-Engine, die 
passable Umgebungen und Effekte 
auf den Bildschirm bringt. Die ge- 
renderten Zwischensequenzen sind 
darüber hinaus zwar altbacken, 
passen aber gut zum restlichen Stil 
des Spiels. Wer die Kampagne be- 
endet hat, darf sich zudem mit drei 


LONDON BURNING | Schon in einer der ersten 
Missionen brennt die Tower Bridge. 


NOTFALL | Durch eine Dürreperiode steht 
Berlin in Flammen und Seuchen brechen aus. 


Freunden im Multiplayer-Part oder 
alleine in dem ordentlichen Endlos- 
Modus austoben. J 


„Fordernde Strategie 
statt lahmer Sim“ 


: Hören Sie auf zu stöhnen! Ich weiß 

: schon, was Sie denken: „Schon 

| wieder so ein Weichspül-Simulator!“ 

: Umdenken, bitte! Emergency hat 

: nichts zu tun mit den immer gleichen 

: Klon-Sims dieser Tage, sondern ist ein 

: gutes Echtzeit-Strategiespiel mit vie- 

: len verschiedenen Einheiten, bei dem j 
der Schwierigkeitsgrad ordentlich 

: anzieht. Die gut designten Missionen 

: mit überraschenden Wendungen 

: und abwechslungsreichen Aufgaben 
haben mich überrascht. Schade nur, 

: dass die Steuerung allzu umständlich : 
- ist und einige Programmfehler das 

: Spielvergnügen trüben. 


EMERGENCY 2012 


Ca.€40,- 
22. Oktober 2010 


: ZAHLEN UND FAKTEN 


: Genre: Echtzeit-Strategie 

: Entwickler: Quadriga Games 

: Publisher: Deep Silver 

; Sprache: Deutsch 

; Kopierschutz: Emergency 2012 be- 

: nutzt den ProtectDisk-Kopierschutz. 
: Die DVD muss also beim Spielen im 
: Laufwerk liegen. Unsere Testversion 


mussten wir online aktivieren, bei 
der Verkaufsversion ist das nicht 


: notwendig. 


GRAFIK, SOUND UND STEUERUNG 


: Grafik: Die Visions-Engine bringt gute 
: Umgebungen auf den Bildschirm, 

: die Einheiten selbst sind zu pixelig. 

: Sound: Die Sprachausgabe ist gut, die 
: Musik eher mittelmäßig. 

: Steuerung: Menüs und Befehlsabfol- 

: gen sind nicht perfekt durchdacht, 

: vieles zu umständlich. 


: MEHRSPIELERMODUS 


; Umfang: Drei Karten (vier in Deluxe- 
: Version) in zwei Spielmodi 
: Zahl der Spieler: 2-4 


HARDWARE-ANFORDERUNGEN 


: Minimum: Prozessor mit 2,5 GHz, 1 


GB RAM, Geforce 6/Radeon X1300 


; Empfehlenswert: Dual-Core 2 GHz, 2 
: GB RAM, Geforce 8 mit 512 VRAM 
: JUGENDEIGNUNG 


| USK: Ab 12 Jahre 

: An vielen Katastrophenorten finden 
: Sie leidende und schreiende Opfer 
: vor, Blut und Gewalt gegen Men- 

: schen ist aber nicht zu sehen. 


: DIE TEST-ABRECHNUNG 
: Testversion: Review mit Day-1-Patch 


Spielzeit (Std.:Min.): 12:00 


10 
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Spielspaß» 


0 2 4 6 8 10 12 
Stunden» 


Wir bekamen vom Publisher Deep 
: Silver die Deluxe-Version des Spiels 


samt Day-1-Patch. Trotzdem traten 


: einige Bugs auf, die uns auch hinder- 
: ten, eine Mission zu beenden. 


- PRO UND CONTRA 
: El Gut designte Karten 


EI) Abwechslungsreiche Missionen 


: Ei Viele unterschiedliche Einheiten 
Stimmungsvolle Videos 
: Gut funktionierende Mehrspieler- 


und Endlos-Modi 
Oft fehlt die Übersicht 
Bugs bis hin zu Plotstoppern 


: BE Wegfindungsprobleme 


Keine durchgängige Geschichte 


EINZELSPIELER-TESTURTEIL 


PC GAMES 
SPIELSPASS 


WERTUNG 


pcgames.de 


WITHOUT A TRACE | MI 20:15 
CROSSING JORDAN | MI 21:15 
COLD BLOOD | MI 22:15 DEUTSCHE ERSTAUSSTRAHLUNG 


Een WTELE5 


TEST 11110 


Von: Robert Horn 


Ein Ausflug in das 
Nachtleben der 
Sims erweist sich 
als erstaunlich 
stressig. 


ROCK UND ROLL | Mit anderen Sims zusammen gründen Sie eine Band und treten öffentlich auf. Spaßig! 


Die Sims 3: Late Night 


auftouren, aggressive 
S Türsteher, halbnackte, 
betrunkene Mädels auf 
Tanzpodien, Pöbeleien vor Disko- 
eingängen, Schlägereien auf der 
Herrentoilette, billige Mitgröl-Retor- 
ten-Lieder und leberschädigende 
Komasaufpartys — das alles finden 
Sie nicht in Die Sims 3 Late Night. 
Stattdessen inszenieren die Ent- 
wickler eine kindgerechte, saubere 
Version von durchtanzten Nächten 
und ausschweifenden Vergnügun- 
gen nach Feierabend. 


Dazu muss eine neue, coole Stadt 
her: Bridgeport ist eine glitzernde 
Metropole voller Kneipen, Hoch- 
häuser und elitärer Nachtclubs. Ihr 
Sim darf nun auch in Apartments in 
besagten Hochhäusern einziehen. 
Das beschert zwar eine schöne 
Aussicht, hemmt aber den Aus- 
bau- und Verschönerungstrieb. Die 
Buden sind meist winzig klein und 
lassen sich nicht erweitern. Egal, 
schließlich will Ihr Sim dieses Mal 
ein gefeierter Star der Partyszene 
werden. Eine Fünf-Sterne-Anzeige 
gibt Auskunft darüber, wie beliebt 
Sie bisher sind. Manche Clubs 
etwa lassen Sie als Niemand nicht 
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C-PROMI | In Diskotheken gilt es, den Coolen raushängen zu lassen, um 
bewundert und begehrt zu werden. Eine abendfüllende Beschäftigung! 


mal in die Nähe der Tür, berühmte 
Sims reden kein Wort mit Ihnen. 
Also verbringen Sie die knappe Zeit 
nach der Arbeit mit dem Beein- 
drucken von Stars, Diskobesuchen 
oder Auftritten mit Ihrer Band, die 
Sie neuerdings zusammenstellen 
können. Je bekannter Sie werden, 
desto mehr Sims wollen mit Ihnen 
befreundet sein. Ab und an bekom- 
men Sie sogar Einrichtungsgegen- 
stände geschenkt, nur weil Sie ach 
so beliebt sind. 

Die Jagd nach Beliebtheit und 
jugendfreiem Spaß in der Nacht ist 
gerade zu Beginn ein stressiges Un- 
terfangen, da Sie Arbeit und Grund- 
bedürfnisse (Hunger, Müdigkeit) 
unter einen Hut bringen müssen. 
So richtig austoben können Sie sich 
in den ersten Stunden also nicht. 
Auch ist Late Night aufgrund der 
größeren Dimensionen nicht ganz 
fehlerfrei: Ein paar Mal passierte 
es uns, dass andere Sims Ausgänge 
und Fahrstühle derart blockierten, 
dass unser eigener Schützling hoff- 
nungslos eingekeilt war. Auch die 
Kamera hat mit den verschiedenen 
Höhen (vom Partykeller bis zum 
Penthouse) so ihre Probleme. Die 
vielen Möglichkeiten in Bridgeport 


und das tolle Band-Feature (unser 
Favorit!) treffen mit Sicherheit den 
Nerv der Sims-Fans. oO 


Robert Horn 


„Ich bin mit der Gesamt-. 
- situation unzufrieden.“ 


: Ja, klar doch. Es ist ein durchdachtes 

: Sims-Add-on. Da kann gar nicht viel 

: schiefgehen. Die Entwickler wissen, 

: was sie tun. Late Night ist genau das, 

: was Fans von ihrem Spiel erwarten. 

: Neue Tätigkeitsfelder, ein ausgebau- 

: tes Nachtleben, schöne neue Woh- 

: nungen in stylischen Hochhäusern — 

j alles ganz toll. Mir persönlich ist das 

: Thema aber zu ... amerikanisch. Man 

: muss ja ach so hip sein, um in die 

: schärfsten Clubs hineingelassen zu ; 
| werden, muss um die Gunst von Stars : 
: buhlen und sich in das bestmögliche 

: Licht rücken, um selbst angehimmelt 

: zu werden. Diese Oberflächlichkeit 

: verachte ich im echten Leben, des- 

: halb brauche ich das auch nicht 

: in einem Spiel. Naja, wer’s mag. 


SCHLEIMER | Stars müssen Sie beeindrucken, um voranzukommen. Die 
Dame hier zeigt außerdem: Es gibt jetzt einen Schieberegler für Busen. 


DIE SIMS 3: 
LATE NIGHT 


Ca.€33,- 
28. Oktober 2010 


: ZAHLEN UND FAKTEN 

: Genre: Lebenssimulation 

: Entwickler: The Sims Studio 

: Publisher: Electronic Arts 

: Sprache: Deutsch 

j Kopierschutz: Normaler Disc-Kopier- 
: schutz, kein DRM 


GRAFIK, SOUND UND STEUERUNG 


: Grafik: Langsam in die Jahre kom- 

: mende, aber immer noch knuffige 

: Sims-Optik 

: Sound: Austauschbares Gedudel, 

: aber witziges „Simlish“ 

: Steuerung: Eingängige Maus-Tastatur- 
: Steuerung mit leicht zickiger Kamera 


HARDWARE-ANFORDERUNGEN 


: Minimum: Athlon X2 3800+/Pentium 
: DC 2160, Geforce 9800 GT/Radeon 
: HD 3850, 1 GB RAM (WinXP)/ 

2 GB RAM (Vista/Win7) 

: Empfehlenswert: Phenom X3 720 

: BE/C2Q Q6600, Geforce 9800 GT 

: (X+)/Radeon HD 4850, 2 GB RAM 

: (WinXP)/4 GB RAM (Vista/Win7) 


_ JUGENDEIGNUNG 


: USK: Ab 6 Jahren 

: Die Sims bleiben auch im Nachtle- 
: ben kindgerecht. Alkohol oder gar 
: Drogen gibt es nicht. 


| DIE TEST-ABRECHNUNG 


Testversion: Review-Version 
: Spielzeit (Std.:Min.): 10:00 


ornwrunnno 


Spielspaß» 


Stunden» 


: Zu Beginn des Tests machte Late 

: Night einige Probleme und stürzte 

: bei maximalen Grafikeinstellungen 
: am laufenden Band ab. Erst auf 

: den Standardeinstellungen konnten 
: wir ohne Probleme spielen. Einige 

! nervige Bugs (Vorsicht vor zu vielen 
: Sims in Fahrstühlen!) traten auf. 


PRO UND CONTRA 


Schöne, große, neue Stadt 
; Witziges Gründe-eine-Band- 


Feature 


j Es gibt Vampire. 
Neue Berufe wie Regisseur oder 


Barkeeper 


: Ei Neue Instrumente 
: ED Ein Haufen neuer Accessoires, 


Lebenswünsche und Fähigkeiten 


EB Die Kamera hat einige Probleme. 
; 8 Die Kl ist mit engen Durchgängen 


und Aufzügen überfordert 


: EB Lange Laufwege kosten Zeit. 


EINZELSPIELER-TESTURTEIL 


PC GAMES 
SPIELSPASS 


WERTUNG 


pcgames.de 


USB Gaming Headset 


u 


Wir stellen vor: 


Das Corsair Gaming Audio Series’ USB Headset HS1 


Entwickelt, um Ihr Audio-Gaming zum Leben zu erwecken 


Entwickelt für Leistung. 

Das HS1 verfügt über 50mm Lautsprecher und sorgt für ein unerreichtes Spielerlebnis als auch brillante Soundqualität 
bei Musik und Filmen. Der Dolby* Kopfhörer mit Surround Audio bietet einen klaren Wettbewerbsvorteil und das 
Nebengeräusch reduzierende Mikrofon hilft, dass Ihre Mitspieler und Gegner Sie laut und deutlich hören können. 


Entwickelt für Komfort. 

Sehr große, stoffüberzogene Ohrmuscheln aus viskoelastischem Schaumstoff (Memory Foam) sorgen für 
Passgenauigkeit und eine perfekte Isolierung der Außengeräuschen ohne jegliches Drücken oder 
Kneifen, so dass Sie länger und vor allem bequem spielen können. 


Entwickelt für wahrheitsgetreue Wiedergabe. 

Der 7.1 Kanal Surround Sound verbessert den Spieleinhalt für eine realitätstnahes 
Spielerlebnis und echten Kinoklang. Die extragroße Fernbedienung zur Lautstärke- und 
Mikrofonsteuerung ist leicht zu bedienen, selbst wenn es hoch her geht. Die Qualität 
und Materialbeschaffenheit sorgen für ein jahrelanges Vergnügen. 


Das Corsair Gaming Audio Series USB Headset HS1. Entwickelt für Sie. 
Erfahren Sie mehr unter: corsair.com/gaming 


BEACHTEN SIE DIE WEITEREN CORSAIR PRODUKTE - ENTWICKELT FÜR IHREN GAMING PC 


— 


NEU! CORSAIR NEU! CORSAIR ‘ CORSAIR - { NEU! CORSAIR 
GRAPHITE SERIE'" x PROFESSIONAL SERIE" 5 DOMINATOR® GT 240GB FORCE SERIE 
600T GEHÄUSE . GOLD AX1200 NETZTEIL . ARBEITSSPEICHER F240 SSD 


Dolby ist ein Registriertes Warenzeichen der Dolby Laboratories. 
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SIMPEL | Bosskämpfe wie gegen diese Riesenspin- 
ne sehen zwar gut aus, sind aber viel zu leicht. 


Lara Croft and the Guardian of Light 


Von: Felix Schütz 


Laras neues Aben- 
teuer überzeugt 
als ausgelasse- 
nes, gut designtes 
Koop-Erlebnis. 


ein, das hier ist nicht das 
neue Tomb Raider! Mit 
Lara Croft and the Guar- 


dian of Light startet Crystal Dyna- 
mics eine Art Spin-off-Reihe zur 
bekannten Action-Adventure-Serie. 
Und tatsächlich: Obwohl sich viele 
der bekannten Tomb Raider-Ele- 
mente auch hier wiederfinden, ist 
das Spielerlebnis doch anders — es 
ist schnell, es ist kooperativ und es 
macht einfach Spaß. 


Die Story könnte nicht klischeehaf- 
ter sein: Lara hopst durch irgendei- 
nen abgelegenen Tempel mitten im 
Dschungel, wo sie ungewollt eine 
uralte, finstere Gottheit reanimiert. 
Diese nimmt natürlich sogleich 
den Weltuntergang in Angriff. Lara 
jagt das böse Vieh daher durch 14 
Levels, muss zwischendurch sein 
lächerliches Gerede ertragen und 
es schlussendlich davon abhalten, 
die Menschheit auszurotten. Viel in- 
teressanter als der bedauernswerte 


Plot ist da schon Laras neuer Kum- 
pel, der Dschungelkrieger Totec. 
Denn erst er macht den wohl wich- 
tigsten Aspekt des Spiels möglich: 
den Koop-Modus. 


Das Abenteuer lässt sich sowohl al- 
leine als auch im Team bestreiten. 
In beiden Fällen erlebt man zwar 
das gleiche Spiel, allerdings haben 
die Designer alle Rätsel und Fallen 
an die jeweilige Spieleranzahl ange- 
passt. Wir finden: Solo macht das 
Spiel zwar schon ordentlich Spaß, 
sein volles Potenzial entfaltet es 
aber erst im Koop! 

Die zweite wichtige Änderung 
gegenüber den Tomb Raider-Spie- 
len: Man steuert die Helden nicht 
aus der gewohnten Verfolgeran- 
sicht, sondern aus einer weit he- 
rausgezoomten, isometrischen Per- 
spektive, die sich weder schwenken 
noch umschalten lässt. Lara und 
Totec turnen, springen und klet- 
tern in hohem Tempo durch schön 


gestaltete Levels, stets auf der Su- 
che nach dem nächsten Ausgang. 
Der Action-Anteil ist dabei deutlich 
höher als in Laras früheren Aben- 
teuern: Regelmäßig strömen zig 
Untote und Dämonen in die Levels, 
Lara und Totec setzen sich mit ei- 
ner Vielzahl an Schusswaffen und 
einem unendlichen Bombenvorrat 
zur Wehr. Das wilde, effektgeladene 
Geballer geht dank fairem Auto- 
Aiming und ausreichend Munition 
locker von der Hand und wechselt 
sich in angenehmem Tempo mit 
Geschicklichkeits- und Rätselauf- 
gaben ab. Über Plattformen sprin- 
gen, Fallen ausweichen, Schalter 
betätigen — das alles wirkt vertraut, 
ist aber sauber umgesetzt, beson- 
ders im Koop-Modus: Da müssen 
die Helden nämlich einander re- 
gelmäßig unterstützen, etwa indem 
Lara ihren Gefährten per Kletterseil 
zu sich nach oben zieht oder Totec 
die Dame auf seinem Schild in die 
Höhe befördert. Diese Fähigkeiten 


pcgames.de 


Im Koop-Modus müssen Lara und Totec ständig zusammenarbeiten und gemeinsam vorgehen. Lara spannt etwa ein Seil El, auf 


. w : j BEN NER R s LARA CROFT AND 
dem Totec über Abgründe balanciert, oder der Krieger hält seinen Schild in die Höhe EI, um Lara eine Sprungplattform zu bieten. THE GUARDIAN OF 
Oft ziehen sich die Helden auch gegenseitig an Laras Allzweckseil herauf El, zuweilen auch unter Zeitdruck. Im Einzelspielermo- LIGHT 
dus fehlen diese Spielelemente natürlich, daher passten die Leveldesigner einige Geschicklichkeitspassagen und Rätsel auf die ...ikaeeneeneeeeen 
jeweilige Spielerzahl an. Ca.€ 15,- 


TURBULENT | Gerade im Koop-Modus fallen die 
effektgeladenen Kämpfe auch mal hektisch aus. 


kommen in vielen clever design- 
ten Rätseln zum Einsatz, die zwar 
nie wirklich fordern, aber trotzdem 
gut unterhalten. Zusätzlich würzen 
die Entwickler den Spielablauf mit 
kleinen Überraschungen: Da muss 
man etwa einen T-Rex mittels Sta- 
chelfallen ausschalten, vor einer 
riesigen Felskugel flüchten oder ein 
gigantisches Amphibien-Monster in 
einen fiesen Tötungsmechanismus 
locken. Kurzweilig und gut! Beson- 
ders motivierend für Schatzjäger: 
Alle Levels sind mit optionalen Zu- 
satzaufgaben gespickt, darunter 
Geschicklichkeitsübungen, Speed- 
runs, Highscore-Jagd und vieles 
mehr. Als Belohnung für solche 
Herausforderungen winken neue 
Waffen und Artefakte — Letztere 
lassen sich im Spielerinventar ein- 
setzen und bescheren den Helden 
dann nützliche Boni. Fair: Wer mag, 
kann gespielte Levels jederzeit wie- 
derholen, um verpasste Aufgaben 
nachzuholen. 


Optisch wirkt die PC-Fassung dank 
höherer Auflösung noch mal ein 
bisschen hübscher als die Konso- 


1112010 


Ruf 


lenversionen — das war zu erwar- 
ten. Die Steuerung jedoch ist nicht 
perfekt: Zwar fällt das Zielen mit 
der Maus etwas leichter als mit 
dem Gamepad, allerdings geraten 
manche Sprungpassagen mit der 
Tastatur zur Geduldsprobe. Des- 
halb empfehlen wir, ein Gamepad 
zu verwenden, denn damit geht die 
Steuerung einfach angenehmer von 
der Hand. 

Einen Online-Koop-Modus hatte 
Crystal Dynamics zwar für das Spiel 
versprochen, doch enthalten ist er 
nicht: Lara Croft lässt sich nur lokal 
an einem PC im Koop spielen. Ein 
Online-Modus soll zwar per Patch 
nachgereicht werden, doch für unse- 
re Bewertung spielt das keine Rolle. 


Das Spiel ist als reiner Download- 
Titel über Steam erhältlich. Für 
günstige 15 Euro bekommt man 
sechs bis acht Spielstunden ge- 
boten, je nachdem, wie viele Boni 
und Extras man erbeuten möchte. 
Wer wirklich alles finden und jede 
Herausforderung meistern will, 
dürfte noch etwas länger beschäf- 
tigt sein. m 


MOTIVIEREND | Jeder Level hält optionale Zusatz- 
herausforderungen bereit - hier eine Sprungaufgabe. 


Felix Schütz 


„Überraschend gutes 
Koop-Abenteuer“ 


Eigentlich sollte ich Crystal Dynamics 


einen Obstkorb, ‘ne Schachtel Prali- 

nen oder etwas in der Art zukommen 

lassen — als Entschuldigung. Denn 
:ich habe das Team und sein neues 


: Lara-Abenteuer ganz eindeutig unter- | 


: schätzt! Guardian of Light ist einfach 
eine richtig runde Sache geworden: 

: Hier erlebt man coole Rätsel, lockere 
Action, motivierende Itemsuche und 


| hübsch inszenierte Geschicklichkeits- 


einlagen im harmonischen Wechsel. 
Vor allem im Koop echt gut gemacht! 
Dass die Story ziemlich miserabel 

: und die Maus-Tastatur-Steuerung 

| nicht perfekt ist (holen Sie sich ein 
Xbox-360-Pad!), sei daher verziehen. 
Richtig schade finde ich aber, dass 


der versprochene Online-Koop-Modus 


| nun doch nicht drin ist — hoffentlich 
liefern die Entwickler den kostenlos 
: per Patch nach. 


28. September 2010 


: ZAHLEN UND FAKTEN 

: Genre: Action-Adventure 

: Entwickler: Crystal Dynamics 

: Publisher: Square Enix 

; Sprache: Mehrsprachig, u. a. Deutsch 
: Kopierschutz: Lara Croft muss über 

: Steam aktiviert und gespielt werden. 
: Ein Weiterverkauf ist nicht möglich. 


; GRAFIK, SOUND UND STEUERUNG 
: Grafik: Hübsche Effekte, sehenswerte 
: Levels und gute Physik-Darstellung. 

: Nicht topmodern, aber gut! 

: Sound: Solide deutsche Sprecher und 
: passende Musik. Nichts Besonderes. 
: Steuerung: Prima mit einem Gamepad, 
: idealerweise dem Xbox-360-Pad. Mit 
: Maus und Tastatur etwas ungenau. 


| MEHRSPIELERMODUS 


: Umfang: Das Spiel lässt sich auch im 

; Koop-Modus an einem PC bestreiten 
: — für den zweiten Spieler brauchen 

: Sie dann ein zweites Eingabegerät, 

: etwa ein Gamepad. Ein Online-Mo- 

: dus ist derzeit nicht enthalten. 

j Zahl der Spieler: 2 

: HARDWARE-ANFORDERUNGEN 

: Minimum (Herstellerangaben): 3 GHz 


: CPU,1GBRAM (2 GB unter Vista), 
| Geforce 6800 GT/Ati 1300 XT 


: JUGENDEIGNUNG 

| USK: Ab 12 Jahren 

: Da die Helden nur gegen Monster 

: und Dämonen antreten und die 

: Kämpfe generell ohne Blut- oder Ge- 
: walteffekte auskommen, ist das Spiel 
: auch auf Deutsch ungeschnitten. 


DIE TEST-ABRECHNUNG 


Testversion: Steam-Version 
Spielzeit (Std.:Min.): 7:30 


10, 


(BAR 


0 2 4 6 8 
Stunden» 


: Wir spielten Lara Croft sowohl auf 
: dem PC als auch auf der Xbox 360 
: durch. Die PC-Version ist nur über 
: Steam (www.steampowered.com) 
: erhältlich und lief im Test problemlos. 


- PRO UND CONTRA 

: Ei Durchdachter Koop-Modus 

: E Faire, clever designte Rätsel 

: Ei Überzeugendes Leveldesign 

: 3 Motivierende Jagd nach Items 

: Ei Sehr günstiger Preis 

: EB Super spielbar per Gamepad ... 


1... aber mit Maus und Tastatur 
ungenau, vor allem bei Sprüngen 
| Miserable, belanglose Story 

) Derzeit noch kein Online-Modus 


MEHRSPIELER-TESTURTEIL 


PC GAMES 
SPIELSPASS 


WERTUNG 
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TEST 11,10 


Von: Manfred Reichl 


An der Konso- 
lenversion von 
Capcoms Koop- 
Shooter schieden 
sich die Geister. 
Was taugt die PC- 
Fassung? 


P: 


ar 
mr. u N 


== 


BOMBASTISCH | Die Bosskämpfe gegen riesige Akriden bieten jede Menge Nervenkitzel. 


Lost Planet 2 


or knapp einem halben 

Jahr kamen die Konsole- 

ros bereits in den Genuss 
von Lost Planet 2, PC-Zocker muss- 
ten bis jetzt warten. 


Die Unterschiede zur PS3- und 
Xbox-360-Fassung sind kosme- 
tischer Natur, denn am Spielkon- 
zept hat sich nichts geändert. Die 
Handlung spielt wie im ersten Teil 
auf dem Planeten E.D.N. Ill, der 
damals allerdings ein Eisplanet war. 
Im Gegensatz zum Vorgänger sehen 
die Levels nun abwechslungsreicher 
aus, denn das Eis ist geschmolzen. 
Unter anderem geht es in einem 
Dschungel-, in einem Unterwasser- 
sowie in einem Weltraum-Level zur 
Sache. Die Story ist sehr konfus. 
Diverse Fraktionen kämpfen in ei- 
ner fernen Zukunft um den Rohstoff 
Thermalenergie. Der Lieferant dafür 
ist die Spezies der Akriden. Dabei 
handelt es sich um insektenähnli- 
che Monster. Je größer der Akride, 
desto mehr Thermalenergie steckt 
in ihm. Wie im ersten Teil sind die 


KAMPFROBOTER | Sie selbst und Ihre Gegner schlüpfen regelmäßig in „Vital 
Suits“ genannte Kampfanzüge, die einem Battlemech ähneln. 
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Schlachten gegen überdimensio- 
nale Akriden auch hier das absolute 
Highlight. 

In ungefähr 20 Kapiteln kämp- 
fen Sie aber nicht nur gegen die 
Akriden, sondern auch gegen die 
anderen Fraktionen, die hinter der 
Thermalenergie her sind. Sie sehen 
das Geschehen dabei aus der Third- 
Person-Perspektive. 

Die Kampagne von Lost Planet 2 
ist als Koop-Erfahrung konzipiert. 
Vor allem in den späteren Missi- 
onen ist Teamwork gefragt. Wenn 
Sie alleine zocken, übernimmt der 
Computer zwar den Part Ihrer Mit- 
streiter, leider reagiert deren künst- 
liche Intelligenz aber häufig spät bis 
gar nicht. Zu viert macht’s daher am 
meisten Spaß. 

Die Technik von Lost Planet 2 
frisst jede Menge Hardware-Res- 
sourcen. Wer einen etwas älteren 
Rechner besitzt, muss selbst bei 
heruntergeschraubten Hardware- 
Anforderungen mit Einbrüchen der 
Bildrate rechnen. Dafür sieht der 
Titel aber sehr schick aus. oO 


Manfred Reich! 


„Zu viert macht's am 
meisten Spaß.“ 


: Lost Planet 2 bietet jede Menge Ac- 

: tion, vor allem die Kämpfe gegen die 

: riesigen Akriden strotzen wieder vor 

i etlichen „Boah, wie fett!“-Momenten. : 
: Wer die Kampagne alleine zockt, wird 

: hin und wieder aber über den hohen 

: Schwierigkeitsgrad fluchen. Im Koop- : 
: Modus macht das Spiel eindeutig i 
: mehr Spaß. Denn wenn man eine 

: gemeinsame Taktik abspricht, zwingt 

: man die Gegner leichter in die Knie. 

: In den Wahnsinn trieb mich mehrfach 

: das Speichersystem. Sie können nicht ! 
: speichern, wann sie wollen und auch 

; in den sechs Episoden gibt es keine 

: Checkpoints. Segnen Sie das Zeitliche 

: müssen Sie etliche Abschnitte erneut 

. spielen. Das ist nicht mehr zeitgemäß, : 
: liebe Entwickler bei Capcom! ; 


HACKEN | Datenstationen müssen regelmäßig gehackt werden, denn diese 
schalten neue Abschnitte auf den Levelkarten frei. 


Ca.€35,- 
15. Oktober 2010 


ZAHLEN UND FAKTEN 
: Genre: Action 
: Entwickler: Capcom 
: Publisher: Capcom 
: Sprache: Englisch/deutsche Texte 
j Kopierschutz: Aktivierung über 
: Windows Live. Sie benötigen eine 
: entsprechende ID, wenn Sie Ihren 
j Spielfortschritt speichern wollen. 


GRAFIK, SOUND UND STEUERUNG 


: Grafik: Detaillierte Areale und 

: Monster, dazu jede Menge Gegner 
: und Effekte 

: Sound: Soundtrack, Effekte und die 
; englische Sprachausgabe gefallen 
: Steuerung: Mit Maus träge, wir emp- 
: fehlen ein Gamepad 


MEHRSPIELERMODUS 


; Umfang: Fünf klassische Spielmodi 
: wie Capture the Flag oder Death- 
: match 

: Zahl der Spieler: 2-16 


: HARDWARE-ANFORDERUNGEN 

: Minimum: Core 2 Duo/Athlon X2, 1 GB 
: RAM (XP), Geforce 7800/Radeon HD 
: 2400 Pro 

: Empfehlenswert: Core 2 Quad/Phenom 

:X4,3 GB RAM (Vista), Geforce 9800, 
! Radeon HD 4800 


_ JUGENDEIGNUNG 


| USK: Ab 16 Jahren 

: Sie feuern zwar auch auf mensch- 

: liche Gegner, aber es spritzt zu 

: keiner Zeit roter Lebenssaft. Den 

: Akriden können Sie aber Körperteile 
: abtrennen. 


DIE TEST-ABRECHNUNG 


: Testversion: Review 
; Spielzeit (Std.:Min.): 12:00 


Stunden» 


: Mit unserer ersten Review-Version 

: hatten wir massive Probleme mit 

: unserer Windows-Live-ID für ein 

: Journalisten-Netzwerk. Die zweite 

: Version funktionierte dafür tadellos. 


PRO UND CONTRA 


: DB Grandios inszenierte Bosskämpfe 


gegen riesige Gegner 


Kampagne zu viert spielbar 
: Bl Sehr detaillierte Grafik 
Abwechslungsreichere Schauplät- 


ze als im Vorgänger 


j © Antiquiertes Speichersystem, 


das nicht während der Missionen 
abspeichert 


i © Hoher Schwierigkeitsgrad 


EINZELSPIELER-TESTURTEIL 


PC GAMES 
SPIELSPASS 


WERTUNG 


pcgames.de 


a CASEKING.de 


präsentiert: 


Survivor 


GAMING-TOWER BLACK 


yM - 
zortoUt LOCKDO /; 
gpenrrÄCHE HALTESYSTEN" J 


AUSFAHRBARER 


TRAGEGRIFF 
USB 39 
FERTIEIZIER 


Der zweite Streich von BitFenix heißt Survivor. Der Gaming-Tower wurde 

von BitFenix speziell für den Transport zur nächsten LAN-Party konzipiert. 

Dank des praktischen Griffs im Deckel lässt sich der Survivor Gaming-Tower 

bequem tragen. Ein Sicherheitssystem namens „S2” verhindert den Dieb- 

stahl der angeschlossenen Peripherie. Zwei Anschlüsse für USB 3.0 sorgen Bm 

für blitzschnelle Transferraten, während die SofTouch-Oberfläche den 

Survivor vor Kratzern schützt. Design trifft Funktionalität! www.caseking.de/survivor 


TEST 11,10 


Von: Sascha Lohmüller 


Die japanische 
Strategie-Reihe 
Front Mission 
wagt den Sprung 
ins Action-Metier 
und nach Europa. 


N 


MECH-KAMERADEN | Die Gefechte gegen feindliche Kampfläufer zählen zu den Höhepunkten des Spiels. 
Gegnerische Wanzer sind Ihnen meist zahlenmäßig überlegen, unfair wird es dabei jedoch nie. 


Front Mission Evolved 


chon seit 15 Jahren tre- 
Ss ten sogenannte Wanzer 
(Mechs) in Square Enix’ 
Front Mission-Reihe gegenein- 
ander an. Bisher jedoch nur im 
Echtzeit-Genre und vornehmlich in 
Japan. Mit Front Mission Evolved 
will man nun auch den westlichen 
Markt erobern und verfrachtet das 
Franchise kurzerhand in eine neue 
Third-Person-Shooter-Umgebung. 


Die Story ist schnell erklärt: Sie ver- 
körpern den jungen Wissenschaftler 
Dylan Ramsey, der neue Kampf- 
Mechs konzipiert und testet. Als Ihre 
Heimatstadt angegriffen wird, finden 
Sie sich schnell in einem globalen 
Konflikt wieder. Im weiteren Spiel- 
verlauf suchen Sie Ihren vermeint- 
lich toten Vater, treffen auf reich- 
lich skurrile, teils sogar lächerlich 
überzeichnete Charaktere, treten 
gegen so etwas wie Mech-Zombies 
an und schütteln ob der wirren Sto- 
ry den Kopf. Wer’s trashig mag, wird 
bestens unterhalten, der Rest über- 
springt die Zwischensequenzen. 


Aus der Verfolgerperspektive 
lenken Sie Ihren Mech durch linea- 
re Levels. Meist geht es darum, alle 
Feinde zu vernichten. Sowohl An- 
spruch als auch Spielspaß machen 
dabei einen zwiespältigen Eindruck. 
Die Kämpfe gegen die oft zahlen- 
mäßig überlegenen, aber dummen 
Gegner sind wirklich kurzweilig. Für 
Auflockerung sorgen zudem Passa- 
gen, in denen Sie sich hinter ein sta- 
tionäres Geschütz klemmen. 

Die Missionen, in denen Sie 
nur Ihr Alter Ego steuern, sowie die 
Bosskämpfe fallen hingegen quali- 
tativ stark ab. Der spielerische An- 
spruch Ersterer ist nicht sonderlich 
hoch. Es gibt kein Deckungssystem, 
Sie tragen nur maximal zwei Waf- 
fen und Ihre Gesundheit stellt sich 
automatisch wieder her — dürftig. 
Bei den Bosskämpfen gibt es ein 
ganz anderes Problem: Die Gegner 
haben eine viel zu hohe Gesundheit 
und viel zu starke Attacken. Zudem 
nervt Sie das Spiel mit diversen Mis- 
sionsvorgaben, wie Sie Ihren Mech 
auszurüsten haben. Hier werden nur 


PER PEDES | An einigen Stellen absolvieren Sie recht unspektakuläre Missionen zu Fuß. 
dreinblickende Herr im Hintergrund ist übrigens Ihr Alter Ego Dylan Ramsey. 


der Schwierigkeitsgrad künstlich er- 
höht und die Spielzeit in die Länge 
gezogen. Zwischen den Missionen 
rüsten Sie für verdientes Geld Ihren 
Mech mit neuen Waffen und Teilen 
auf, bestimmen seine Lackierung 
und pappen Aufkleber auf die Hül- 
le — motivierend, sofern man nichts 
aufgezwungen bekommt. 

Online treten Sie in vier Spielmo- 
di an, für Langzeitmotivation sorgen 
ein Rangsystem und freischaltbare 
Upgrades. Während unseres Tests 
tummelten sich allerdings nur we- 
nige Menschen auf den Servern, 
Matchmaking oder Balancing las- 
sen sich also schlecht beurteilen. U 


Sascha Lohmüller 


# 


„Kurzweilig, aber mit 
vielen Schwächen“ 


: Mech-Spiele sind meine Leidenschaft, | 
seitich mit meinem Dire Wolfdurch : 
die Mechwarrior 2-Pampa gestapft bin. ; 
: Front Mission Evolved hat jedoch mit 

: dem simulationsähnlichen Ansatz von 

: damals wenig zu tun. Stattdessen gibt : 
: es schnelle Third-Person-Action.Die | 
: sorgt auch für wirklich kurzweilige Un- 

: terhaltung, vor allem gepaart mit den 

: zahlreichen Upgrade-Möglichkeiten. 

: Die Missionen zu Fuß langweilen je- 

: doch und die Bosskämpfe frustrieren. : 
: Warum zur Hölle muss ich gegen flinke : 
: Endbosse die schwerfälligsten Beine 
; ausrüsten? Das ist Spieldesign aus 

: der Hölle. Hinzu kommt die veraltete 

: Technik: Die Mechs sind ansehnlich, 

: der Rest nicht mehr zeitgemäß. 


8. Oktober 2010 


Spielspaß» 


FRONT MISSION 
EVOLVED 


Ca. € 40,- 


i ZAHLEN UND FAKTEN 

: Genre: Action 

: Entwickler: Double Helix Games 

: Publisher: Square Enix 

: Sprache: Deutsche Texte/Englische 

: Sprachausgabe 

: Kopierschutz: Das Spiel muss über 

: die Online-Vertriebsplattform Steam 
: aktiviert werden. 


GRAFIK, SOUND UND STEUERUNG 


: Grafik: Ansehnliche Mech-Modelle, 

: grobe Texturen, altbackene Effekte 

: Sound: Gute Sprachausgabe, 

: schwachbrüstige Soundeffekte 

: Steuerung: Gut funktionierende Maus- 
: & Tastatur-Steuerung oder Gamepad 


: MEHRSPIELERMODUS 

: Umfang: Vier Spielmodi (Deathmatch, 
: Team Deathmatch, Vorherrschaft, 
Überlegenheit) 

j Zahl der Spieler: 2-8 


HARDWARE-ANFORDERUNGEN 


: Minimum: Pentium D 1,8GHz/Athlon 

: 64. X2 3800+, Geforce 7900GT/Rade- 
: on HD3870, 1 GB RAM (2 GB Vista/7) 
: Empfehlenswert: Core 2 Duo E8400 / 

: Phenom II X3 720 BE, Geforce GTX 

: 260 / Radeon HD 5770, 3 GB RAM 

: (4 GB Vista/7) 


: JUGENDEIGNUNG 


: USK: Ab 12 Jahren 

: Pixelblut gibt es nur ganz selten und 
; in Zwischensequenzen zu sehen, 

: meist spielen Mechs die Hauptrolle. 


DIE TEST-ABRECHNUNG 


Testversion: Review-Version 
; Spielzeit (Std.:Min.): 07:30 
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o 


oSrnwauoano 


0 3 4 6 8 
Stunden» 


: Mit unserer Steam-Testversion traten 
: im Spiel selbst keinerlei Bugs oder 

: Fehler auf. Allerdings waren zwei 

: Abstürze zu verzeichnen. 


PRO UND CONTRA 
; El Kurzweilige Mech-Action, sowohl 


in der Kampagne als auch online 


Motivierendes Upgrade- und 


Modding-System 


: El Ansehnliche Mech-Modelle, ... 
'B...aber ansonsten veraltete Technik 
'EKI mit einigen Aussetzern 

: 8 Stark schwankender, unfairer 


Schwierigkeitsgrad 


' EB Wenig spielerische Abwechslung 
BO Übertrieben langwierige Boss- 


kämpfe & unsinnige Missionsvor- 
gaben zur Spielzeitstreckung 


EINZELSPIELER-TESTURTEIL 


PC GAMES 
SPIELSPASS 


WERTUNG 


pcgames.de 


arkoon % 


Multifunktionales ATX PC-Gehäuse 


schwarze Innenlackierung 


ner für alle(s). 


>. = 4 > 
= m Da bleiben kaum Wünsche offen - neben vorinstallierten Lüftern und einem eingebauten FEATURES a> m _ u 


E 
Le 


” Kartenleser verfügt der BANDIT zusätzlich über eine Festplatten-Docking-Station für 


u.5x 5,25"-Einbauschächte (extern = 
__""SATA-Festplatten in der Gehäuseoberseite. So lassen sich einfach und schnell 2,5"- oder rt h | } 


3,5"-SATA-Festplatten mit dem Rechner verbinden. u 3x 3,5"-Einbauschächte (intern) 

N, MM: er h\. R F m Eingebaute SATA-Docking-Station im 
Das ATX-Gehäuse verfügt über fünf externe 5,25"- und drei interne 3,5"-Einbauschächte. Gehäusedeckel (für 2,5"- und 3,5"-Festplatten) 
Zur optimalen Belüftung sind die Frontblenden im Mesh-Design gehalten und zwei vor- u Vorinstallierter Kartenleser mit USB2.0-Anschluss 
installierte Lüfter in der Front- (120 mm, LED) und Oberseite (180 mm, LED) desTowers (unterstützte Formate: SD(HC), MS, MMC, CF) 
kühlen auch hitzeempfindliche Komponenten zuverlässig. u 7 Slots für Erweiterungskarten 


Die optischen Laufwerke können mit Schnellverschlüssen befestigt werden, außerdem a Mesh-FreelängEn zur optimalen Belüftung 


wird ein umfangreiches Zubehör-Set mitgeliefert. u Schnellverschlüsse für optische Laufwerke 


STORAGE SOLUTIONS | MULTIMEDIA | POWER SUPPLIES | INPUT DEVICES | CASES | COOLING www.sharkoon.de 


TEST 1110 


NACHGEMACHT: 
Auf den ersten e 
Blick präsentiert MEZ 
sichLionheartt | ‚ 
wie sein großes Fe: 
Vorbild: die Total 
War-Reihe. Ach, 
auf den zweiten 
auch. 


Von: Robert Horn 


Ein gut kopiertes 
Spielprinzip, eine 
waffenstarrende 
Epoche, ein soli- 
des Ergebnis. 
EI 


zu 


AUF EINEN BLICK: Die Spezialfähigkeiten 
der Einheiten finden Sie hier ebenso wie 
Formationen, den Zustand Ihrer Soldaten 
und deren Stärken und Schwächen. 


TRICKREICH: In manchen 
Einsätzen dürfen Sie Ölfallen, 
=] Stacheln oder Belagerungs- 

] waffen aufstellen, etwa um 
eine Übermacht abzuwehren. 


A. AUGENHÖHE | Wie 
bei Total War zoomen 
# Sie in den taktischen 

& Massenschlachten 
dicht an das Gesche- 
hen heran. 

B. STAHLFAUST | Die 
Kreuzfahrer sind meist 
in der Unterzahl, dafür 
militärisch überlegen. 
4 Schön: Die Schlachten 
sind in mehrere Ziele 
unterteilt. 


Lionheart: King’s Crusade 


hne geht es nicht, deswe- 

gen bringen wir ihn gleich, 

den Vergleich mit der 
Total War-Reihe. Lionheart, ent- 
wickelt von Neocore (King Arthur, 
PC-Games-Wertung 72 %), schlägt 
nämlich eindeutig in dieselbe Stra- 
tegiekerbe wie die seit nunmehr 
zehn Jahren extrem erfolgreiche 
Serie. Lionheart kopiert allerdings 
nur bedingt und bereichert den 
Mix aus Rundenstrategie-Karte 
und Massenechtzeitschlachten mit 
eigenen, netten Ideen. 


Als König Richard Löwenherz oder 
wahlweise Gegenspieler Saladin be- 
steht Ihre Aufgabe darin, das Heilige 
Land für Ihre Seite zu erobern. Das 
Spiel gliedert sich dafür in zwei Ab- 
schnitte: Im ersten, auf der strate- 
gischen Übersichtskarte, erledigen 
Sie Ihr Truppenmanagement, fri- 
schen angeschlagene Einheiten auf, 
verteilen gefundene Ausrüstung so- 
wie gesammelte Erfahrungspunkte 
und wählen schließlich Ihr nächstes 
Angriffsziel. Aufseiten der Kreuzrit- 
ter müssen Sie dabei die Wünsche 
von vier verschiedenen Fraktionen 
beachten. Meist schlägt Ihnen jede 
Seite einen anderen Schlachtplan 
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vor, was unterschiedliche Beloh- 
nungen zur Folge hat. Je weiter Sie 
in der Gunst einer Seite steigen, des- 
to mächtigere Boni und Einheiten 
winken. Durch Schlachterfahrung 
dürfen Sie Richard Löwenherz und 
seinen Truppen aktive und passive 
Fähigkeiten beibringen, die den Ver- 
lauf einer Schlacht stark beeinflus- 
sen. Toll! 

Abschnitt 2 bilden die Echtzeit- 
schlachten mit Hunderten von Ein- 
heiten, die dank toller Landschaften 
und schimmernder Rüstungen op- 
tisch einiges hermachen. Ein takti- 
sches Schwergewicht ist Lionheart 
aber nicht, auf normalem Schwierig- 
keitsgrad bleiben alle Kämpfe auch 
ohne ausgefeilten Schlachtplan 
schaffbar. 


Ganz glatt läuft Neocores virtueller 
Feldzug aber nicht. Kämpfe in Nah- 
aufnahme wirken trotz nett anzu- 
schauender, detailreicher Kämpfer 
hölzern und uninspiriert. Auch die 
Wegfindung der Kl schreit nach 
Verbesserung: Oft stürzen sich 
Ihre Einheiten ohne entsprechen- 
den Befehl in die Schlacht oder in 
eine willkürliche Richtung. Noch 
dazu lässt das Spiel in manchen 


Missionen feindliche Einheiten aus 
dem Nichts auftauchen. Insgesamt 
fehlt dem Titel das entscheidende 
Quäntchen Konsequenz, um mit 
Total War mitzuhalten. Oo 


Robert Horn 


| „Ein solider Versuch mit. 
guten Ideen“ 


Leider bietet dieser Artikel nicht | 
: genug Platz, Ihnen all die kleinen, fei- : 
| nen Dinge zu erklären, die Lionheart | 
: wirklich gut hinkriegt. Zwar kommt der : 
: Titel in seiner Gesamtheit nicht an die ! 
: große Total War-Serie heran, doches : 
| hat mir Spaß gemacht, Sarazenen und | 
: Kreuzfahrer aufeinanderzuhetzen. 

: Besonders die auflevelbaren Einhei- 

j ten, die ausrüstbaren Gegenstände 

: und die damit verbundene Fürsorge 

: für Veteraneneinheiten machen den 
: Reiz des Titels aus. Abzüge gibt es für : 
: die unausgegorene Wegfindung, das : 
; störende Gegner-Spawn-System und 

: den unspannenden Spielverlauf. Wer 

j auf Shogun 2 wartet, kann sich mit R 
; Lionheart gut die Zeit vertreiben. i 


LIONHEART: 
KING’S CRUSADE 


Ca.€35,- 
8. Oktober 2010 


: ZAHLEN UND FAKTEN 

Genre: Strategie 

: Entwickler: Neocore Games 

: Publisher: Koch Media 

: Sprache: Deutsch 

j Kopierschutz: Lionheart nutzt Steam, 
: ansonsten kein Kopierschutz 


GRAFIK, SOUND UND STEUERUNG 


: Grafik: Detailreiche Einheiten und 

: atmosphärische Kampfplätze; Ani- 
: mationen dagegen zweitklassig 

i Sound: Austauschbarer Endlos- 

: schleifen-Soundtrack, dafür guter 

: Schlachtenlärm 

: Steuerung: Etwas zickige, umständ- 

: liche Kameraführung 


" MEHRSPIELERMODUS 

; Umfang: Zwei Kampfmodi: Free for All 
: und Tactical 

: Zahl der Spieler: 2 


| HARDWARE-ANFORDERUNGEN 

: Minimum (Herstellerangaben): AMD64 

: 3500+/P4 3,2 GHz, Nvidia 6600/ 
Ati Radeon X70, 1 GB RAM (1,5 GB 
: Win?) 

: JUGENDEIGNUNG 

: USK: Ab 12 Jahren 

; Auch wenn in Lionheart riesige Ar- 
: meen aufeinanderprallen, bleibt es 


blutarm. Es gibt Sterbeanimationen, 
: Gefallene verschwinden spurlos. 


DIE TEST-ABRECHNUNG 


; Testversion: Steam-Testversion 
: Spielzeit (Std.:Min.): 10:00 


10, 


ae 


ornweuan 


:& 


: Stunden > 
: Während des Tests kam es zu 

: einigen Abstürzen, immer nach 
: gewonnenen Schlachten. 


PRO UND CONTRA 


: © Motivierender Echtzeit-Runden- 

:  strategie-Mix 

: Ei Erfahrungspunkte, Ausrüstung 

: und Verbesserungen für Einheiten 

El Schlachten mit mehreren 

: Abschnitten 

: El Schöne Schlachtfelder mit Tälern, 

: Bergen und Engpässen 

' 3 Faires Balancing 

: @ Schwache Präsentation ohne 
Höhepunkte 

: 8 Unausgegorene KI mit Weg- 

:  findungsproblemen 

:  Hölzern wirkende Figuren- 

:  animationen bei Kämpfen 

Spawnende“ Gegner versauen 


” 


die Stimmung 


EINZELSPIELER-TESTURTEIL 


PC GAMES 
SPIELSPASS 


WERTUNG 


pcgames.de 


Ausgabe 
10/2009 


Po 
sohr gut 


Command ım COMFOrT 


e Realitätsgetreue Audio-Wiedergabe 


e Revolutionärer Tragekomfort e Für stundenlanges Zocken entwickelt 
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Von: Christian Schlütter 


Teil 2 der Neuauf- 
lage des Alien- 
Shooters ist mehr 
dürftiger DLC 
denn Fortsetzung. 


) umm geboren und nix 
dazugelernt: Die zweite 
. Episode der Retro-Alien- 
Ballerei macht genau dieselben 
Fehler wie das vor zwei Monaten er- 
schienene Alien Breed: Impact und 
ist zudem extrem kurz. 


Die Geschichte von Assault setzt 
direkt nach dem ersten Teil ein. In 
diesem sind Sie als Schiffstechniker 
Conrad nach einem Weltraumun- 
fall in ein mysteriöses Alienschiff 
gestiegen, um den eigenen Kahn 
wieder flottzukriegen, und haben 
sich dabei mit allerlei Gewürm an- 
gelegt. In der zweiten Episode gilt 
es nun herauszufinden, was es mit 
dem Schiff und den unfreundlichen 
Schabenwesen auf sich hat. 

Dazu stapfenSieabermalsdurch 
versiffte Gänge auf der Suche nach 
dem nächsten zu bedienenden 
Terminal (das scheint ein Running 
Gag in der Serie zu werden!) und 
dürfen ab und an mal ein Alien ab- 
knallen, das total unvorhergesehen 
aus einem seltsamen Loch in der 
Wand krabbelt. Das Gameplay ist 
also gleich öde geblieben. Nur an 
wenigen Stellen bricht die langwei- 


ZUGBEGLEITER | In einem fahrenden Eisenbahnwaggon treten Sie gegen ein riesiges Alienvieh an 
halbe Abteil verschluckt. Nur selten kommt es zu solchen Bosskämpfen. 


Alien Breed 2: Assault 


lige Oberfläche auf. Etwa wenn Sie 
in einem fahrenden Zug kämpfen 
oder ein dickes Geschütz benut- 
zen. Entwickler Team 17 versucht 
zudem, mit einigen Wechseln der 
Kameraperspektive Abwechslung 
ins Spiel zu bringen, was aufgrund 
der schwammigen Steuerung aber 
nur mäßig gelingt. 


Die Alien-Hatz sieht aus wie zuvor. 
Technisch hat sich nichts verän- 
dert. Die ewig gleichen, graubrau- 
nen Umgebungen sehen dank Un- 
real Engine 3 immer noch passabel 
aus, die Charaktere dagegen wir- 
ken leblos und knetgummihaft. Die 
Soundeffekte hauen niemanden 
vom Hocker und die dynamische 
Musik wechselt situationsbedingt 
so subtil, als wenn ein Achtzehn- 
tonner beim sonntaglichen Kaffe- 
plausch in Ihr Wohnzimmer bret- 
tert. Alien Breed 2: Assault bringt 
zwei neue Waffen und einen neuen 
Gegnertyp. Das viel zu oberflächli- 
che Upgrade-System wurde nicht 
geändert, lediglich einige Werte 
wurden angepasst. Nach den ent- 
täuschenden dreieinhalb Stunden 
Spielzeit dürfen Sie sich noch zu- 


sammen mit einem Kumpel in eine 
von drei Survival-Arenen stürzen. 
Ach ja: Speichern können Sie wei- 
terhin nur an Checkpoints. Buuh! I 


NE MEINUNG 
Christian Schlütter 


„Innovationsarm, 
langweilig, kurz, 
überflüssig!“ 


Alien Breed: Impact wirkte noch skur- : 
ril altmodisch, alswürde maneinen : 

: alten Spielautomaten in der Garage 
wiederfinden. So langsam hat Team 
17 aber den Retro-Bonus verspielt. 

: Jede einzelne Mission von Valves 
Gratis-Shooter Alien Swarm ist ab- 
wechslungsreicher als Alien Breed1 : 

: und 2 zusammen. Außerdem ist die2 : 

: im Namen ein Witz für mickrige drei 

: Stunden Spielzeit. Wenigstens das 
Upgrade-System hätten die Entwick- 

: ler etwas aufpeppen können. Für die 

: schon angekündigte „Fortsetzung“ 
Alien Breed 3: Descent muss definitiv : 

: mehr Innovation her! j 


VIEL FEIND | Einem Massenansturm von Aliens stehen Sie nur selten 
gegenüber. Meistens knallen Sie einen nach dem anderen ab. 
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DICKES KALIBER | Kurzzeitige Abwechslung bringt eine Passage, in der Sie 
in ein stationäres Geschütz steigen, um Aliens umzunieten. 


Spielspaß» 


ALIEN BREED2: 
ASSAULT 


Ca.€9,- 
22. September 2010 


: ZAHLEN UND FAKTEN 

! Genre: Action 

: Entwickler: Team 17 

: Publisher: Team 17 

: Sprache: Deutsche Texte/Englische 

: Sprachausgabe 

; Kopierschutz: Das Spiel ist bis jetzt nur 
: über Steam erhältlich und muss dort 
: einmalig online aktiviert werden. 


GRAFIK, SOUND UND STEUERUNG 


Grafik: Umgebungen sehen dank 


: Unreal Engine 3 gut aus, sind aber 

: zu eintönig. 

: Sound: Soundeffekte passabel, die 

; englischen Stimmen ebenfalls, die 

: Musik ist aber alles andere als subtil. 
; Steuerung: Das Zusammenspiel von 

: Maus und Tastatur ist schwammig. 

: Hinzu kommen plötzliche Kamera- 

: wechsel und nervige Menüs. 


: MEHRSPIELERMODUS 
; Umfang: Survivor-Koop-Modus mit 
: drei Arenen, Ranglisten, Achieve- 


: ments und Voice-Chat 
: Zahl der Spieler: 2 


HARDWARE-ANFORDERUNGEN 


: Minimum: Athlon X2 4200+, 1 GB 

: RAM, Geforce 8800+/Radeon x700 

: Empfehlenswert: Phenom 2 X4 940 BE, 
: 4GB RAM, Geforce GTX 260 


: JUGENDEIGNUNG 

: USK: Ab 16 Jahren 

| Sie schießen in Alien Breed 2: 

: Assault nur auf Aliens. Menschliche 
: Gegner gibt es nicht. Dafür plündern 
: Sie Leichen früherer Crewmitglieder. 
: Explizite Gewaltdarstellung oder Blut 
: finden Sie nicht im Spiel. 


- DIE TEST-ABRECHNUNG 


: Testversion: Review-Version 
; Spielzeit (Std.:Min.): 03:20 


10 
9 


ornmwerunno 


0 1 2 E] 4 
Stunden » 


: Wir spielten die Steam-Verkaufsver- 
: sion mit der Build-Nummer 114.3. 

: Nach dreieinhalb Stunden war der 

: Spuk vorbei. Abstürze oder grobe 

: Bugs kamen uns im Weltraum nicht 
: unter. 


_ PRO UND CONTRA 


Geradlinige Retro-Action 
An jeder Ecke explodiert etwas. 


Kämpfe zu anspruchslos 
Langweiliges, eintöniges, immer 
gleiches Gameplay 
Upgrade-System zu oberflächlich 
Kein freies Speichern 


EINZELSPIELER-TESTURTEIL 


PC GAMES 
SPIELSPASS 


WERTUNG 


pcgames.de 


Lesen ohne Limit: 
die neuen Fahrberichte! 


hren Sie nur, was wir getestet haben: die neuesten 
Vergleichs-und Einzeltests immer in AUTO-ZEITUNG. 


Außerdem in jeder Ausgabe: 
e exklusive Fahrberichte 


« Neuheiten und Innovation 
e Technik und Tuning 

® Multimedia & Ratgeber 

e Motorsport international 


AUTO ZEITUNG testen und 35% sparen! Jetzt bestellen unter 0180/578 97 78 


(Mo.-Fr. 8-20 h und Sa. 9-14 h 14 Cent/Min. aus dem deutschen Festnetz, Mobilfunk max. 0,42 €/Min). Preisstand: 05.10.10 


Der Einkaufsführer 


Wir präsentieren Ihnen an dieser Stelle Titel, die die Redaktion jedem Spieler ans Herz legt — 
völlig unabhängig von Wertung, Preis oder Alter! 


NEUZUGANG 


ddr ar 


FEINGEFÜHL GEFRAGT | Bei Verhandlungen über Spielergehälter oder Werbeetats ist Ihr ganzes 
Geschick gefragt. Sie müssen ein gutes Angebot vorlegen, sonst floppt der Deal. 


mn ie 


u.a... 


SPIELFELD | Auch der Fussball Manager 2011 liefert einen 3D-Modus mit, in dem Sie Ihre Schützlin- 
ge über den Platz hopsen sehen. Das Ganze können Sie aber auch einfach als Text lesen. 


ABGELEHNT 


Ener gute vreingabe oder eigen- 
ständiges Spitzen-Rollenspiel? 
Schafft Fallout: New Vegas den 
Sprung in den Einkaufsführer? 


Die Pro-Argumente 

Eine riesige Spielwelt lädt zum 
Entdecken ein, die Quests mit Ne- 
ben- und Bonuszielen, die vielen 
verschiedenen Waffen, Perks, Ta- 
lente, Items, das Fraktionssystem 
-all das erhöht den Wiederspiel- 
barkeitswert. Toll! 
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Fallout: New Vegas 


Die Kontra-Argumente 

An vielen Stellen fühlt sich das 
Spiel recycelt an, das Inventar ist 
umständlich, der Einstieg schwach, 
die Technik oft mangelhaft. 


Das Ergebnis 

Sechs Redakteure sprachen sich 
gegen eine Aufnahme aus, einer 
dafür, einer enthielt sich. Damit 
bleibt New Vegas der Editors’ 
Choice Award verwehrt. (cs) A 


Fussball Manager 2011 


Der Fussball Manager ist eine fes- 
te Größe im Jahresgeschäft von 
Electronic Arts. Und auch wir sind 
dem Entwicklerstudio Bright Fu- 
ture aus Köln freundschaftlich 
verbunden. Warum? Weil die Ma- 
nager-Simulation jedes Jahr tolle 
Unterhaltung bietet. Aber ist der 
FussballManagerindiesemJahrauch 
so gut, dass er seinen Vorgänger 
aus dem Einkaufsführer vertreiben 
kann? Heimst er den begehrten 
Editors’ Choice Award ein oder geht 
Bright Futures 2011er-Version leer 
aus? Gibt es genug Neuerungen 
oder ist das Spiel doch nur ein Auf- 
guss der letztjährigen Edition? Wir 
verraten es Ihnen! 


Die Pro-Argumente 

Wie gewohnt bringt auch die 
2011-Version des Fussball Mana- 
gers ein dickes Lizenzpaket mit, in 
dem alle wichtigen Ligen, Vereine 
und Stars vertreten sind. Das sorgt 
schon einmal für Atmosphäre und 
gibt Ihnen die Möglichkeit, Ihren 
Lieblingsverein zum Erfolg zu füh- 
ren. In diesem Jahr gibt es neben 
vielen sinnvollen Detailverbesse- 
rungen auch noch einen kurzweili- 
gen Online-Modus und viele neue 


v. 


FEUERSTOSS | Trotz vieler mehrstufiger Quests und dem ausgeklügelten Charaktersystem wird in 
Fallout: New Vegas genauso viel geballert wie im großen Bruder Fallout 3. 


e 


Hilfen für Einsteiger, die sonst oft 
an der komplexen Simulation ver- 
zweifelten. Darüber hinaus liefert 
der Titel natürlich wie gewohnt 
hohe Langzeitmotivation auch für 
Profi-Spieler. 


Die Kontra-Argumente 

Natürlich kann man dem Fussball 
Manager wie in jedem Jahr vor- 
werfen, dass er das Rad nicht neu 
erfindet und nur Detailverbesse- 
rungen vornimmt. Außerdem gab 
es zum Verkaufsstart noch einige 
meist kosmetische Bugs, die aber 
wohl mit den nächsten Patches 
ausgebügelt werden können. 


Das Ergebnis 

Bei der redaktionsinternen Abstim- 
mung über den Fussball Mana- 
ger 2011 stimmten vier Redakteure 
dafür, dass die neueste Version die 
2010-Edition im Einkaufsführer er- 
setzen soll. Es gab zwei Gegenstim- 
men und zwei Enthaltungen. Damit 
schafft der Fussball Manager 2011 
den Sprung in unsere illustre kleine 
Liste an Spitzenspielen und be- 
kommt darüber hinaus den Editors’ 
Choice Award. Herzlichen Glück- 
wunsch nach Köln! (cs) I 
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= Strategiespiele 


Spieltiefe, fesselnde Missionen und eine gute 
Präsentation sind Pflicht für jedes Strategiespiel. 


Weltkrieg oder im Weltraum, ob in Echtzeit oder 
als Runden-Strategietitel, diese Spiele können wir 


Ein guter Mehrspieler-Teil ebenfalls. Ob im Zweiten jedem Taktiker empfehlen. 
" Civilization 5 Untergenre: Runden-Strategie 
4 Getestet in Ausgabe: 10/10 USK: Ab 12 Jah 
4 Sie begleiten ein Volk von der Staatsgründung bis ins Weltraum- euren 
Zeitalter und bestimmen die Geschicke des Staates dabei völlig Hersteller: Take2 
frei. Unmengen an Forschungsoptionen, viele verschiedene 
Nationen und ein guter Diplomatie-Part motivieren lange Zeit. Wertung: 88 
Company of Heroes Untergenre:  Echtzeit-Strategie 
Getestet in Ausgabe: 11/06 USK: Ab 16 Jah 
Das Zweiter-Weltkrieg-Szenario stellt Company of Heroes mit BEI 
ungeahnter Intensität dar. Hinzu kommen ein kluges Deckungs- Hersteller: THQ 
system und ein fordernder Mehrspieler-Teil. Die beiden Add-ons 
Opposing Fronts und Tales of Valor bieten dagegen zuwenig, Wertung: El) 
Empire: Total War Untergenre:  Echtzeit-Strategie 
4 Getestet in Ausgabe: 05/09 , 
Ein Mix aus Runden- und Echtzeitstrategie, der vor allem mit USK: Ab 12 Jahren 
seiner wuchtigen Schlachten-Inszenierung überzeugt. Wenn Hersteller: Sega 
Tausende von Einheiten aufeinander losgehen, lässt dieser 
Anblick Münder offen stehen. Wertung: 9 
Ruse Untergenre:  Echtzeit-Strategie 
Getestet in Ausgabe: 09/10 
Zweiter-Weltkrieg-Strategiespiel mit minimalistischem Interface, UK: Ab 12 Jahren 
viel taktischer Tiefe und sehr gutem Balancing. Dank trick- Hersteller: Ubisoft 
reichem Listen-System vor allen Dingen im Mehrspieler-Modus R 
ein Quell der Schadenfreude! Wertung: 88 (Mehrspieler) 
Starcraft 2: Wings of Liberty Untergenre:  Echtzeit-Strategie 
Getestet in Ausgabe: 09/10 USK: Ab12 Jah 
Tolle Cutscenes und abwechslungsreiche Missionen machen BLEI 
das erste Kapitel der Starcraft 2-Trilogie zu einer mitreißenden Hersteller: Blizzard Entertainment 
Erfahrung, Dazu gibt's einen starken Editor, Herausforderungs- 3 
missionen und einen brillanten, fairen Mehrspielermodus. Wertung: 90/92 (Mehrspieler) 
Warcraft 3: Reign of Chaos Untergenre:  Echtzeit-Strategie 
Getestet in Ausgabe: 08/02 USK: Ab 12 ah 
Blizzards Klassiker bietet eine spannende Kampagne, clevere anten 
Rollenspiel-Elemente und mitreißende Cutscenes. Die kreisch- Hersteller: Blizzard Entertainment 
bunte Grafik ist zwar völlig veraltet, doch das gleichen ein starker 
Editor und zahllose gute Mods (darunter DotA) wieder aus. Wertung: 32 
Warhammer 40.000: Dawn of War 2 Untergenre:  Echtzeit-Strategie 
Getestet in Ausgabe: 04/09 USK: Ab 16 Jah 
Dawn of War 2 ist Echtzeitstrategie der neuen Generation: Jahren 
Statt beim Basisbau zu versumpfen, pflügen Sie mit einem klei- Hersteller: THQ 
h nen Stoßtrupp der Space Marines durch taktisch angehauchte 
% Scharmützel mit Orks, Eldar oder Tyraniden. Wertung: 41 


Men of War Untergenre: 
Getestet in Ausgabe: 07/09 IE 
Mittlerweile eine feste Größe im Hard- Hersteller: 
core-Echtzeit-Strategiegeschäft. Das Wertung: 


Christian empfiehlt 


russische Spiel bietet bockschwere 
Missionen im Zweiten Weltkrieg. Un- 
bedingt spielen, denn bald stehen 
einige Fortsetzungen an! 


Echtzeit-Strategie 
Ab 16 Jahren 

CDV Software 
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m Rennspiele 


Gute Rennspiele ziehen den Fahrer mit perfekter 
Streckenführung, realistischem Fahrverhalten, einer 
guten Auswahl an Wagen und feiner Grafik in ihren 


Bann. Ein cooler Soundtrack sorgt für die richtige 
Stimmung. In dieser Kategorie finden Sie die derzeit 
besten Action-Rennspiele und Renn-Simulationen. 


Getestet in Ausgabe: -- 

Purer Arcade-Spaß und Bastelorgie in einem. Trackmania setzt 
voll und ganz auf Ihre Kreativität: Bauen Sie eigene Strecken — 
so abgedreht wie möglich — und tauschen Sie diese innerhalb 
der sehr aktiven Community. So verrückt wie süchtig machend. 


Colin McRae: Dirt 2 Untergenre: Rennspiel 

Getestet in Ausgabe: 13/09 

Anstatt einer knallharten Simulation erwartet Sie bei Dirt 2ar- US: An6 Jahren 

cadelastiges Rennvergnügen, mit dem auch Anfänger glücklich Hersteller: Codemasters. 

werden. Anspruchsvolle Kurse, eine große Auswahl an Boliden 

und die tolle Musikauswahl runden das Paket ab. Wertung: 87 

Need for Speed: Shift Untergenre: Rennspiel 

Getestet in Ausgabe: 11/09 

Der von den Entwicklern angekündigte Neustart der Serie ist USHt: Ab 6 Jahren 

mit Need for Speed: Shift geglückt. Im Mittelpunkt stehen Hersteller: Electronic Arts 

realistische Autorennen auf lizenzierten und fiktiven Strecken 

mit einem Fuhrpark, der über 70 Autos umfasst. Wertung: 87 
ı Race Driver: Grid Untergenre: Rennspiel 

Getestet in Ausgabe: 07/08 

Mit Race Driver: Grid schafft es Codemasters, waghalsige USKt: Ab 6 Jahren 

Autorennen intensiv und glaubhaft zu inszenieren. Der umfang- Hersteller: Codemasters 

reiche Karriere-Modus, der enorme Fuhrpark und die exzellente 

Optik zählen zu den Stärken des Titels. Wertung: 8 

Trackmania United Forever Untergenre: Rennspiel 


USK: Ohne Altersbeschränkung 
Hersteller: Deep Silver 
Wertung: - 


1112010 


Unser Empfehlungssystem auf einen Blick: 


Die acht PC-Games-Redakteure zeigen Ihnen ihre Empfehlun- 


gen in elf Genres. 


Über Neuzugänge wird im Team diskutiert und anschließend 


demokratisch abgestimmt. 


Spiele im Einkaufsführer erhalten den PC Games Editors’- 


Choice-Award. 


PC-Perlen ohne Award stellen wir gesondert vor. 


2 Actionspiele 


Vom Third-Person-Shooter über das Jump & Run bis 
zum Action-Adventure finden Sie in dieser Rubrik 
die Titel, die packende Action versprechen und 


dabei fantastisch aussehen, eine tolle Geschichte 
erzählen und die Redaktion mit exzellenter Spielbar- 
keit überzeugt haben. Das Alter des Spiels ist egal! 


Batman: Arkham Asylum Untergenre: Action-Adventure 
Getestet in Ausgabe: 11/09 
Das beste Superheldenspiel! Die Irrenanstalt Arkham Asylum USK: Ab 16 Jahren 
dient als düsterer, frei erkundbarer Schauplatz für Batmans Hersteller: Eidos 
Kampf gegen den Joker. Der Mix aus Kämpfen, Schleich- und 
Erkundungsaufgaben ist fabelhaft spielbar und genial inszeniert. Wertung; % 
Dead Space Untergenre: Third-Person-Shooter 
Getestet auf: PCGames.de 
Als Schiffstechniker Isaac räumen Sie im All mit Ekel-Mutanten SH: Ab 18 Jahren 
auf. Dank toller Soundkulisse erschafft Dead Space eine dichte Hersteller: Electronic Arts 
Gruselatmosphäre. Das blutige Gameplay mit abtrennbaren 
Körperteilen ist auch in Deutschland ungeschnitten. Wertung: 88 
eu Grand Theft Auto 4 Untergenre: Action-Adventure 
MN Getestet in Ausgabe: 01/09 
gnande Die Stärken von GTA 4 sind die wendungsreiche Geschichte USK: Ab 18 Jahren 
aeners und die grandios gezeichneten Charaktere. Dazu kommt eine Hersteller: Rockstar Games 
wunderbar funktionierende, glaubhafte Spielwelt, in der Sie die 
abwechslungsreichen Missionen und Minispiele erledigen. Wertung: 2 
Max Payne 2 Untergenre: Third-Person-Shooter 
Getestet in Ausgabe: 12/03 
Die düstere Geschichte des New Yorker Cops Max Payne geht USK: Ab 18 Jahren 
unter die Haut. Nicht nur dank der Zwischensequenzen im Hersteller: Take2 
Comic-Stil, sondern auch weil der Third-Person-Shooter mit 
‘ sw toller Optik und legendären Zeitlupen-Ballereien aufwartet. Wertung: El} 
Prince of Persia: The Sands of Time Untergenre: Action-Adventure 
Getestet in Ausgabe: 01/04 
Die Grafik wirkt heutzutage zwar angestaubt, doch das sollte USK: Ab 12 Jahren 
Sie nicht abhalten: Sands of Time ist ein dramatisches, Hersteller: Ubisoft 
atmosphärisches Orient-Abenteuer mit wild choreografierten 
Kämpfen, eleganten Animationen und starkem Leveldesign! Wertung: 88 
Fre Tomb Raider: Legend Untergenre: Action-Adventure 
" Getestet in Ausgabe: 05/06 
Der siebte Teil der Reihe kehrt dank neuem Entwicklerteamzu US: Ab 12 Jahren 
seinen Wurzeln zurück und bietet ein ausgewogenes Verhältnis Hersteller: Eidos 
aus Klettern und Rätseln. Da fallen die wenig fordernden Balle- 
reien und nervige Motorradsequenzen kaum ins Gewicht. Wertung: 86 


E Adventures 


Kluge Rätsel, exzellente Vertonung, spannende 
Charaktere und eine gute Geschichte - dies sind 
Werte, die ein Adventure zeitlos machen. In dieser 


Kategorie finden Sie Spiele, die all das und mehr 
bieten. Gekämpft wird hier übrigens nicht — Action- 
‚Adventures finden Sie daher in der Rubrik „Action“! 


Geheimakte Tunguska Untergenre: ‚Adventure 
Tr Getestet in Ausgabe: 10/06 

Ernst, spannend und hochwertig in Szene gesetzt - so präsen- USK: Ab 6 Jahren 

tiert sich das Tunguska-Abenteuer. Die meisten Rätselsindfair, Hersteller: Deep Silver 

nur wenige von ihnen wirken etwas aufgesetzt — doch auch die 

meistert man dank der exzellenten Steuerung problemlos. Wertung: 85 

The Book of Unwritten Tales Untergenre: ‚Adventure 

Getestet in Ausgabe: 06/09 

Charmante Fantasy-Comedy, die moderne Computerspiel- USK: Ab 12 Jahren 

Klischees genüsslich durch den Kakao zieht. Grafik, Sound und Hersteller: HMH Interactive 

Sprachwitz sind spitze und auch das Rätseldesign ist fair. Die 

Story lässt im Verlauf der 14 Spielstunden jedoch etwas nach. Wertung: 85 

The Curse of Monkey Island Untergenre: Adventure 

Getestet in Ausgabe: 01/98 

Ungeachtet seines hohen Alters: Das dritte Monkey Island USK: Ab 12 Jahren 

begeistert nach wie vor mit tollen Gags, schöner Comic-Grafik, Hersteller: Lucas Arts 

witzigen Zwischensequenzen, ebenso fairen wie abgedrehten 

Rätseln und der wohl besten Sprachausgabe im ganzen Genre. Wertung: 88 

The Whispered World Untergenre: ‚Adventure. 

Getestet in Ausgabe: 10/09 

Ein melancholischer Clown und seine kleine Raupe Spot USK: Ab 6 Jahren 

versuchen, ihr Fantasiereich vor dem Untergang zu retten. Ein Hersteller: Deep Silver 

bittersüßes Adventure-Märchen mit wundervoll gezeichneter 

2D-Grafik und einer rührenden Geschichte. Wertung: 85 

Monkey Island 2 Special Edition Untergenre: Adventure 

Getestet in Ausgabe: 08/10 USK: Ab12 ah 

Tolles HD-Remake des urkomischen Originals von 1991: Stark EL 

verbesserte Grafik, feine englische Sprachausgabe, eine mo- Hersteller: Lucas Arts 

derne Steuerung und sogar ein Audiokommentar der Guybrush- 

Erfinder hauchen dem Kultspiel neues Leben ein. Wertung: 86 
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BB Ego-Shooter (Mehrspieler) 


In dieser Rubrik stellen wir Ihnen die Shooter vor, die 
Sie unbedingt im Team spielen sollten. Von epischen 
Materialschlachten bis zu taktischen Gefechten in 


Fünfergruppen ist hier alles vertreten. Auch dem 
neuen Trend zu Shootern mit kooperativen Kam- 
pagnen trägt diese Kategorie Rechnung. 


me) 


Battlefield 2 Untergenre: Team-Shooter 
Getestet in Ausgabe: 08/05 

Eine sehr gute Auswahl an Klassen, Waffen und Fahrzeugen UsK: Ab 16 Jahren 
sowie sorgsam designte Karten, auf denen Sie sich in zwei Hersteller: Electronic Arts 
Teams im modernen Setting bekriegen. Die Modder-Gemeinde a een 
produziert zudem endlos Maps und Mods für Battlefield 2. Wertung-: 9 
Battlefield: Bad Company 2 Untergenre: Ego-Shooter 
Getestet in Ausgabe: 04/10 

Das grandiose Zerstörungssystem, das als taktisches Element USK: Ab 18 Jahren 
für Spielspaß sorgt, und das motivierende Upgrade-System Hersteller: Electronic Arts 
machen Battlefield: Bad Company 2 zu einem erstklassigen 

Mehrspieler-Erlebnis, das wochenlangen Spielspaß bringt. Wertung: 9% 
Call of Duty 4: Modern Warfare Untergenre: Ego-Shooter 
Getestet in Ausgabe: 01/08 

Dank lupenreiner Optik und motivierendem Freischaltsystem USK: Ab 18 Jahren 
schlug der Mehrspielerteil von Call of Duty: Modern Warfare Hersteller: Activision 
ein wie eine Bombe — und beschäftigt unzählige Freunde 

abwechslungsreicher Mehrspieler-Ballereien. Wertung: 2 
Counter-Strike: Source Untergenre: Team-Shooter 
Getestet in Ausgabe: 12/05 

Von wegen Killerspiel: Wer sich Counter-Strike: Source UK: Ab 16 Jahren 
verschreibt, ist nicht auf eine hirnlose Ballerei aus. Der Hersteller: Electronic Arts 
Mehrspieler-Shooter, in dem Terroristen gegen eine Anti-Terror- 

Einheit antreten, fordert genaues Zusammenspiel und Taktik. Wertung: 2 
Left 4 Dead 2 Untergenre: Koop-Shooter 
Getestet in Ausgabe: 01/10 

Als einer von vier Überlebenden einer Virus-Epidemie stellen USK: Ab 18 Jahren 
Sie sich schier endlosen Untoten-Horden - und das wahlweise Yarsteller: Electronic Arts 
auch kooperativ. Oder Sie trachten den Nicht-Infizierten als 

mächtiger Boss-Zombie nach dem Leben. Adrenalin pur! Wertung: 9 
Team Fortress 2 Untergenre: Team-Shooter 
Getestet in Ausgabe: 12/07 

Pfiffig, bunt, spektakulär — Valves Neuauflage der beliebten USK: Ab 18 Jahren 
Half-Life-Modifikation rockt auch heute noch zahlreiche j 
Internetserver. Das perfekt funktionierende Klassensystem und (ESS deruibihs 
der skurrile Spielwitz sorgen für kurzweilige Unterhaltung. Wertung: 84 
Unreal Tournament 3 Untergenre: Team-Shooter 
Getestet in Ausgabe: 01/08 

Exzellente Optik, atemberaubendes Tempo, kompromisslose USK: Ab 16 Jahren 
Action — das jüngste Kind der beliebten Mehrspieler- Hersteller: Midı 
Shooter-Serie stellt seine Vorgänger in allen Bereichen in den a Zu 
makellosen, weichgezeichneten Schatten! Wertung: 9 


Special Interest 


Diese Rubrik ist unser heimlicher Liebling. Denn in 
letzter Zeit haben immer mehr Spiele, die sich in kein 
Genre pressen lassen, die Redaktion verzaubert. Von 


Indie-Titeln über Puzzle-Kracher für zwischendurch 
bis zu den Spielen, die jede Party aufwerten! Genau 
diese Spaßmacher finden Sie hier! 


EI Ego-Shooter (Einzelspieler) 


In die Kategorie Einzelspieler-Shooter fallen 
Titel, die sich mehr über Story, Atmosphäre und 
Charaktere definieren als über einen ausgefeilten 


Mehrspieler-Teil (auch wenn dieser vorhanden sein 
kann). Third-Person-Shooter hingegen finden Sie 
nicht hier, sondern in der Action-Kategorie. 


Bun 


Bioshock Untergenre: Ego-Shooter 
Getestet in Ausgabe: 10/07 
In den Tiefen des Ozeans erforschen Sie die finstere Stadt USk: Ab 18 Jahren 
Rapture — ein Erlebnis von unerreichter Atmosphäre, dank Hersteller: Take 2 
beklemmender Soundkulisse und einer spannenden Story! Die 
Action erhält durch Rollenspiel-Elemente besondere Würze. Wertung: 3 
Call of Duty: Modern Warfare 2 Untergenre: Ego-Shooter 
Getestet in Ausgabe: 13/09 
Astreines Shooter-Vergnügen, das in Sachen Inszenierungalles US: Ab 18 Jahren 
bisher Dagewesene in den Schatten stellt. Sechs Stunden Ad- Hersteller: Activision 
renalin pur! Allerdings muss jeder Spieler selbst entscheiden, 
ob er mit moralisch fragwürdigen Szenen klarkommt. Wertung: 2 
ng Crysis. Untergenre: Ego-Shooter 
" er} Getestet in Ausgabe: 12/07 
Fr Dieser Shooter des deutschen Studios Crytek zaubert atembe- UK: Ab 18 Jahren 
raubend schöne Dschungellandschaften auf Ihren Bildschirm. Hersteller: Electronic Arts 
Die Story rund um Aliens und eine geheimnisvolle Insel ist zwar 
kaum der Rede wert, dafür begeistern Optik und Action. Wertung: 9 
Fftruus* Half-Life 2 Untergenre: Ego-Shooter 
Getestet in Ausgabe: 12/04 (Hauptspiel) 
Gordon Freeman, der schweigsame Brechstangenträger, Usk: Ab 18 Jahren 
rettet die Welt. Mal wieder. Das ist packender, als es klingt, Hersteller: Electronic Arts 
denn dank gewitzter Physik-Spielereien und einer tollen Waffe ? 
namens Gravity Gun bleibt dieses Abenteuer unvergessen. Wertung: 96 (Hauptspiel) 
Rainbow Six: Vegas Untergenre: Taktik-Shooter 
Getestet in Ausgabe: 02/07 
Reinrassige Taktik-Shooter sind selten. Vegas gehört zu den UsK: Ab 18 Jahren 
stärksten Vertretern dieser Gattung. Mit Ihrem Einsatzteam Hersteller: Ubisoft 
erledigen Sie Terroristen in der wunderschön gestalteten 
Glücksspielmetropole. Die Story ist aber vernachlässigbar. Wertung: 837 


E Aufbauspiele und Simulationen 


Straßenverläufe planen, Wirtschaftskreisläufe 
aufbauen, Häuser errichten oder Firmen leiten — will 
ein Spiel in dieser Kategorie vertreten sein, muss 


es diese Punkte mit toller Spielbarkeit, funktionaler 
Optik und guter Story verbinden. Mit dabei sind 
Aufbauspiele und Wirtschaftssimulationen. 


Anno 1404 Untergenre: Aufbau-Strategie 
Getestet in Ausgabe: 08/09 

Im Nahen Osten besiedeln Sie gemütlich Inseln, stellen Waren USK: Ab6 Jahren 
her und achten auf die Wünsche Ihrer Bürger. Anno 1404 sieht Hersteller: Ubisoft 
grandios aus, ist sehr einsteigerfreundlich und bietet eine 

spannende Kampagne. Ein Mehrspieler-Teil fehlt leider. Wertung: a 
Caesar 4 Untergenre: Aufbau-Strategie 
Getestet in Ausgabe: 11/06 

Im antiken Italien bauen Sie Siedlungen auf. Sowohl den UK: Ab 12 Jahren 
Bedürfnissen Ihrer Bürger als auch den Forderungen des Senats Hersteller: Sierra 
gerecht zu werden, macht den besonderen Reiz aus. Hübsche 

Grafik, gute Bedienbarkeit, aber ein schwacher Militär-Teil. Wertung: 8 
Die Siedler 2: Die nächste Generation Untergenre: Aufbau-Strategie 
Getestet in Ausgabe: 10/06 

Schöne Neuauflage des hochgelobten zweiten Die Siedler- UK: Ab 6Jahren 
Teils. Die nächste Generation bringt den Charme, die Knuddel- Hersteller: Ubisoft 
Grafik und die Gemächlichkeit des Originals mit und verbindet 

sie mit moderner Bedien- und Spielbarkeit. Wertung: 2 
Die Sims 3 Untergenre: Lebenssimulation 
Getestet in Ausgabe: 07/09 

Süchtig machende Simulation des Lebens: Führen Sie Ihren USK: Ab 6 Jahren 
Sim-Charakter durch die Tücken des Alltags, meistern Sie Job, Hersteller: Electronic Arts 
Liebe und andere Herausforderungen. Das ungewöhnliche 

Spielprinzip begeistert vor allem weibliche Spieler. Wertung: 8 


Manfred empfiehlt 


Braid Untergenre: Puzzlespiel 
Getestet in Ausgabe: 06/09 
Die pfiffige Mischung aus 2D-Hüpfspiel und cleveren Zeiträt- USK: Ab 12 Jahren 
seln fasziniert jeden aufgeschlossenen Spieler. Einen Großteil Hersteller: Number None 
des Charmes macht die märchenhafte Inszenierung im Stil 
eines Aquarells aus — wunderbarer Geheimtipp! Wertung: 88 
Fern, + Guitar Hero 3: Legends of Rock Untergenre: Musikspiel 
kf Getestet in Ausgabe: 02/08 3 S 
rkoil Dieses Geschicklichkeitsspiel mit Plastikgitarre ist eigentlich USk: Ohne Altersbeschränkung 
auf den Konsolen groß geworden. Der dritte Teil hat eine der Hersteller: ‚Activision 
besten Song-Listen aller Zeiten, leistet sich aber ein paar 
unschöne Ruckler. Trotzdem: einzigartig in der PC-Landschaft. Wertung: 84 
Plants vs. Zombies Untergenre: Puzzlespiel 
Getestet in Ausgabe: 07/09 a ER 
Süchtig machendes Tower-Defense-Spiel, bei dem Sie mit nied- USK: Keine USK-Einschätzung 
lichen Pflanzen noch niedlichere Zombies davon abhalten, durch Hersteller: Popcap Games 
Ihren Vorgarten zu pflügen. Tolles Preis-Leistungs-Verhältnis 
durch über 100 Herausforderungen und hohen Wiederspielwert! Wertung: % 
Portal Untergenre: Puzzlespiel 
Getestet in Ausgabe: 11/07 
Als Gefangene einer mysteriösen Firma müssen SielhrenWeg US#: Ab 12 Jahren 
durch knifflige Levels bahnen, indem Sie mit einer Portalkanone Hersteller: Electronic Arts 
geschickt Ein- und Ausgänge „schießen“. Sehr kurzes Spiel, 
dafür mit herrlichen Charakteren und innovativer Portal-Idee! Wertung: 89 
Puzzle Quest: Challenge of the Warlords Untergenre: Puzzlespiel 
Getestet auf: PCGames.de USK: Ohne Altersbeschränku 
So simpel wie süchtig machend: Puzzle Quest kombiniert das li 
Knobelspielprinzip aus Bejeweled mit einem motivierenden Hersteller: rondomedia 
Rollenspielsystem. Trotz klischeehafter Story und schlichter Prä- 
sentation entpuppt sich dieses Spiel als ein wahrer Zeitfresser Wertung: sehrgut 
Street Fighter 4 Untergenre: Beat‘em Up 
Getestet in Ausgabe: 08/09 USK: Ab12 Jah 
Ein vielschichtiges Kampfsystem, eine gut ausbalancierte za 
Kämpferriege, viele freispielbare Extras und grenzenlose Lang- Hersteller: Capcom 
zeitmotivation machen Street Fighter IV systemübergreifend 
zum Genre-König. Leicht zu lernen, schwer zu meistern! Wertung: 2 
World of Goo Untergenre: Puzzlespiel 
Getestet in Ausgabe: 01/09 e 
Hinreißende 2D-Knobelei für Spieler jeden Alters: Sie bildenmit US*: Ohne Altersbeschränkung 
kleinen Schleimbatzen komplizierte Turm-Konstrukte und müs- Hersteller: RTLGames 
sen dabei Dinge wie Gewicht und Schwerkraft berücksichtigen. 
Abwechslungsreich, niedlich und mit einem tollen Soundtrack! Wertung: % 


A 


bıiaznıu: varamity Trigger 

Getestet in Ausgabe: 10/2010 

Hervorragende Beat ‘em Ups lassen 
sich auf dem PC an einer Hand abzäh- 
len. Das Maß aller Dinge ist Capcoms 
Street Fighter 4. Mit Blazblue: Cala- 
mity Trigger gesellte sich inzwischen 
aber ein weiterer würdiger Genre-Ver- 
treter hinzu. In puncto Spieltiefe bie- 
tet Blazblue dem Rivalen von Capcom 
sogar ordentlich die Stirn. Sowohl in 
der Offensive als auch in der Defen- 
sive haben Sie mehr Angriffs- und 
Verteidigungsoptionen als in Street 
Fighter 4. Die Blazblue-Fighter be- 


herrschen beispielsweise sogenannte 
Luft-Sprints. Dabei handelt es sich um 
Attacken, bei denen die Spielfiguren 
in der Luft pfeilschnell auf ihre Gegner 
zurasen. Apropos rasen: Das Tempo 
der Kämpfe in Blazblue ist atembe- 
raubend schnell. Nur wenn Sie gute 
Reflexe haben, können Sie mithalten. 
Die Charaktere sind zudem im Anime- 
Stil gehalten und treten mit unter- 
schiedlichen Attacken und Taktiken 
gegeneinander an. Prügelspiel-Fans, 
die kein Problem mit dem quietsch- 
bunten Grafikdesign haben, sollten 
sich den Titel unbedingt ansehen. 


Untergenre: Beat‘em Up 
USK: Ab 12 Jahren 
Hersteller: Headup Games 
Wertung: 89 
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2m gan. Jead Men 
Getestet in Ausgabe: 01/2008 

Statt strahlender Helden, die die Mensch- 
heit und irgendeine betörende Schönheit 
vor dem großen Bösen retten, gab es in 
Kane & Lynch: Dead Men aus dem Jahr 
2007 — entschuldigen Sie die Wortwahl — 
schlicht und brutal auf die Fresse. Entwick- 
ler lo Interactive — die Dänen, die schon 
Agent 47 in Hitman erschaffen hatten — 
gingen mit diesem Actionspiel noch einen 
Schritt weiter. Sie ließen zwei unsympathi- 
sche Antihelden auf das Publikum los, die USK: 
eine brutale Achterbahnfahrt entlang einer 
rabenschwarze Gangstergeschichte durch- 
leben mussten und dabei in einen Strudel 


Untergenre: 


Hersteller: 
Wertung: 


Robert empfiehlt 


aus Wahnsinn, falschen Entscheidungen 
und nackter Gewalt gezogen werden. Das 
mag nicht jedem gefallen und polarisiert 
noch heute. Zumal weder Gameplay noch 
Grafik in irgendeiner Weise überzeugen 
konnten. Die Geschichte aber, die beiden 
ungewöhnlichen Protagonisten, das alles 
riss mich damals förmlich in seinen Bann. 
Man muss schon verzeihen können, will 
man Kane & Lynch durchspielen. Zu un- 
ausgegoren sind die Abschnitte, zu unfair 
die Kl. Und wen die Story nicht fesselt, der 
kann gleich wieder abschalten. Trotzdem 
bleibt der Titel aufgrund seiner Intensität 
und Einzigartigkeit eine Empfehlung. 


3rd-person-Shooter 


ve 


" Getestet in Ausgabe: -- 
| Realistisch nachgebaute Kurse, ein motivierender Karriere- 


® Sportspiele 


Um es in diese Kategorie zu schaffen, muss ein Spiel 
genau die richtige Balance zwischen professioneller 
Darstellung des Sports und Einsteigerfreundlichkeit 


Fussball Manager 11 
Getestet in Ausgabe: 11/10 
Kümmern Sie sich in dieser Wirtschaftssimulation mit 


beeindruckender Spieltiefe um die sportlichen und finanziellen 


Belange eines Fußballvereins. Der integrierte Online-Modus 
setzt auf Rasanz und schnelle Entscheidungen. 


NBA 2K10 


Getestet in Ausgabe: -- 
Noch nie war virtueller Basketball realistischer, schöner und 


unterhaltsamer! Im famosen Online-Modus dürfen Sie an einer 


Internet-Liga teilnehmen, Solisten freuen sich hingegen über 
die authentische NBA-Atmosphäre. 


Pro Evolution Soccer 2010 

Getestet in Ausgabe: 12/09 

Im neunten Teil der japanischen Fußballsimulationsreihe 
besinnen sich die Entwickler auf alte Werte: realistischer 
Spielablauf, authentische Fußball-Atmosphäre und langfristig 
motivierende Spielmodi. 


Tiger Woods PGA Tour 08 


Modus und komfortable Steuerungsvarianten: Die bislang 
letzte PC-Golfsimulation von EA ist auch die beste. Einzig die 
inzwischen etwas veraltete Grafik stört das Vergnügen. 


Virtua Tennis 2009 
Getestet in Ausgabe: -- 
Im besten aktuellen Tennis-Spiel schwingen knapp 20 lizen- 
zierte Charaktere das Racket, darunter auch Boris Becker. Die 
Spielmechanik ermöglicht Einsteigern sofort Erfolgserlebnisse 
und bietet Fortgeschrittenen trotzdem genug Finessen. 


Untergenre: 


bieten. Wir sagen Ihnen, welche Spiele Sie als Sport- 
freak gespielt haben müssen, und scheuen uns nicht 
davor, den besseren Vorjahrestitel zu empfehlen. 


Manager-Simulation 


USK: Ohne Altersbeschränkung 


Hersteller: 
Wertung: 


Untergenre: 


Electronic Arts 
E]] 


Sportsimulation 


USK: Ohne Altersbeschränkung 


Hersteller: 
Wertung: 


Untergenre: 


Take 2 


Sportsimulation 


USK: Ohne Altersbeschränkung 


Hersteller: 
Wertung: 


Untergenre: 


Konami 
8 


Sportsimulation 


USK: Ohne Altersbeschränkung 


Hersteller: 
Wertung: 


Untergenre: 


Electronic Arts 


Sportsimulation 


USK: Ohne Altersbeschränkung 


Hersteller: 
Wertung: 


Sega 


e 


u\ 


PRISON BREAK | Ein ziemlich gewaltsamer Ausbruch bringt die Geschehnisse ins Rollen. 


Nm 


ZWEI SEITEN | Die Schießereien waren simpel, die Kl mau. Aber: die Story! 


® Online-Rollenspiele 


Eine umfangreiche Welt und viele Möglichkeiten zum 
Zusammenspielen sind Grundvoraussetzungen bei 
MMOs. Wer in unsere Bestenliste will, muss zusätzlich 


ji Aion 


Getestet in Ausgabe: 12/09 
In Aion stürzen Sie sich in spannende Spieler-gegen-Spieler- 
Schlachten, die mit Raid-Inhalten vermixt werden — und als 


Bonbon dürfen Sie dabei sogar fliegen. Wer jedoch mit PvP und 


stundenlangem Grinden nichts anfangen kann, ist hier falsch. 


Der Herr der Ringe Online 

Getestet in Ausgabe: 07/07 

Tolkiens Buchvorlage in prachtvoller Umsetzung: LotRO eignet 
sich prima für all jene, die Wert auf schöne Quests, viel Atmo- 
sphäre und kleine Spielgruppen legen. Komplizierte Raids und 
anspruchsvolle PvP-Duelle spielen hier kaum eine Rolle. 


Warhammer Online: Age of Reckoning 
Getestet in Ausgabe: 12/08 

Die Königsdisziplin dieses MMOs ist der Kampf Spieler gegen 
Spieler. Die Fraktionen Zerstörung und Ordnung geben sich in 
ausufernden Burgenschlachten gegenseitig auf die Mütze. Ein- 
zig das unausgeglichene Völkerverhältnis trübt den Spielspaß. 


World of Warcraft 

Getestet in Ausgabe: 02/05 

Lieben oder hassen Sie es, aber WoW ist wohl das erfolg- 
reichste Online-Rollenspiel aller Zeiten. Die glaubhafte Spiel- 
welt, ein genialer PvE-Content und regelmäßige Neuerungen 
fesseln täglich Millionen weltweit vor den Monitor. 


Untergenre: 
USK: 
Hersteller: 
Wertung: 


Untergenre: 
USK: 
Hersteller: 
Wertung: 


Untergenre: 
USK: 
Hersteller: 
Wertung: 


Untergenre: 
USK: 
Hersteller: 
Wertung: 


gute Atmosphäre, tolle Quests, eine faire Klassenaus- 
wahl und reichlich Beschäftigungsmöglichkeiten im 
Endgame-Bereich mitbringen. 


Online-Rollenspiel 
Ab 12 Jahren 

NG Soft 

88 


Online-Rollenspiel 
Ab 12 Jahren 
Codemasters 

88 


Online-Rollenspiel 
Ab 12 Jahren 
Electronic Arts 
84 


Online-Rollenspiel 
Ab 12 Jahren 
Blizzard 

94 
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Rollenspiele 


Sie schlüpfen gerne in Zwergenstiefel, tüfteln für Ihr 
Leben gerne über Charakterbögen und möchten am 
liebsten stundenlang in glaubhaften Spielwelten ver- 


sinken? Dann ist dies Ihr Genre! In dieser Liste finden 
Sie die derzeit besten Rollenspiele, von klassisch bis 
actionreich, von Fantasy bis Science-Fiction. 


Dragon Age: Origins Untergenre: 
Getestet in Ausgabe: 12/09 USK: 
Würdiger Nachfolger zur Baldur’s Gate-Reihe von Bioware. Die 
brillant erzählte, ungeschnittene Fantasy-Geschichte mitHerr Hersteller: 
der Ringe-Einschlag und die taktischen Kämpfe sorgen für viel 
Spielspaß. Technisch müssen Sie aber Abstriche machen. Wertung: 
Drakensang: Am Fluss der Zeit Untergenre: 
Getestet in Ausgabe: 02/10 USK: 
In einer wunderschön gestalteten Mittelalterwelt erleben Sie 
gut erzählte Rollenspielabenteuer mit liebevoll gezeichneten Hersteller: 
Charakteren. Die abwechslungsreichen Kämpfe sind taktisch, 
die Atmosphäre ist dank erstklassiger Vollvertonung grandios. Wertung: 
Fallout 3 Untergenre: 
Getestet in Ausgabe: 01/09 USK: 
Ein düsteres, zynisches Endzeit-Rollenspiel mit tollen Quests 
und einem Kampfsystem, das an gute Ego-Shooter erinnert. Hersteller: 
Unser Tipp: Kaufen Sie sich gleich das Download-Add-on 
v Broken Steel dazu! Die deutsche Fassung ist merklich gekürzt. Wertung: 
Mass Effect 2 Untergenre: 
Getestet in Ausgabe: 02/10 
Das zweite Kapitel von Biowares epischer Sci-Fi-Trilogie bietet USK: 
massig Action, brillante Charaktere und eine düstere Story voll Hersteller: 
moralischer Entscheidungen. Spielen Sie aber unbedingt vorher 
den ersten Teil, dann können Sie Ihren Spielstand übernehmen! Wertung: 
ar, The Elder Scrolls 4: Oblivion Untergenre: 
asııom | Getestet in Ausgabe: 06/06 
) Ideal für Fans offener Spielwelten: Vor Ihnen erstreckt sich ein USK: 
16) riesiges Fantasy-Reich und Sie bestimmen, wohin die Reise geht! Yersteller: 
= u. Wer die schwache Story und automatisch mitlevelnde Gegner 
#2) verzeiht, den erwarten Dutzende Stunden Rollenspielspaß. Wertung: 
The Witcher: Enhanced Edition Untergenre: 
Getestet in Ausgabe: 10/08 USK: 
Als obercooler Hexer Geralt erleben Sie eine düstere, intelligente 
Fantasy-Story voller Wendungen und kniffliger moralischer Hersteller: 
Entscheidungen. Unkomplizierte Action, dichte Atmosphäre und 
ein Hauch von Erotik runden den Überraschungshit ab. Wertung: 
Vampire: The Masquerade — Bloodlines Untergenre: 
Getestet in Ausgabe: 02/05 USK: 
Hohe Wiederspielbarkeit und faszinierende Quests voller Ent- 
scheidungsfreiheit zeichnen das herrlich finstere, aber grafisch Hersteller: 
angestaubte Vampir-Rollenspiel aus. Wichtig: Installieren Sie 
vor dem Spielen unbedingt (!) den aktuellsten Fan-Patch! Wertung: 


Rollenspiel 

Ab 18 Jahren 
Electronic Arts 
91 


Rollenspiel 

Ab 12 Jahren 

Dtp Entertainment 
837 


Rollenspiel 
Ab 18 Jahren 
Ubisoft 

9 


Action-Rollenspiel 
Ab 16 Jahren 
Electronic Arts 

88 


Rollenspiel 
Ab 12 Jahren 
Take2 

8 


Rollenspiel 
Ab 18 Jahren 
‚Atari 

837 


Rollenspiel 
Ab 16 Jahren 
Activision 
88 
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RADEON-HD-6000-REIHE 
DETAILS ZU AMDS NEUER 


Jetzt ist Schluss mit den Gerüchten um die finalen 
Spezifikationen der neuen Radeon-HD-6000-Gene- 
ration. Seit dem 22.10.2010 kommen die neuen Mo- 
delle mit dem Barts-Chip als Radeon HD 6870 und 
Radeon HD6850 in den Handel. 

Wie bei der Radeon HD 5870 gelang es AMD auch 
diesmal, die wichtigsten technischen Details der HD- 
6000-Karten bis zum Launch unter Verschluss zu 
halten. Am 22. Oktober präsentierte man dann die vor 
allem für Spieler interessante Radeon HD 6870 und 
Radeon HD 6850. Der Barts-XT-Chip der HD 6870 
taktet mit 913 Megahertz, der Takt des ein Gigabyte 
großen, mit 256 Bit angebundenen GDDR5-Speichers 
beträgt 2.100 Megahertz. Der Barts-Pro-Chip, die Re- 


HD 6870 HD 6850 


PCGH PREMIUM 12/2010 
FIT FÜR CATACLYSM 


DX11-KARTENGENERATION 


chenzentrale des kleinen Bruders, abeitet dagegen 
nur mit 790 Megahertz Taktrate. Dafür ist auch die 
HD 6850 mit einem Gigabyte GDDR5-Grafikspeicher 
(256 Bit) bestückt, dessen Takt mit 2.000 Megahertz 
etwas niedriger ausfällt. Besonders anschlussfreudig 
präsentiert sich die HD6870, hier stehen zwei DVI-, 
ein HDMI- sowie zwei Mini-Display-Port- 
Anschlüsse für die Verbindung mit dem 
PC oder dem LCD-TV zur Verfügung. 
Käufer der HD 6850 müssen si” 
mit zwei DVI-Anschlüss” 
nem HDMI- und e'* 
play-Port-” 
zufrie” 


+) 


Die PCGH-Premium-Ausgabe 12/2010 
bietet zusätzlich zur regulären DVD-Aus- 
gabe 32 Seiten mit Tuning-Tipps zu WoW 
Cataclysm sowie ein riesiges Al-Wen- 
deposter und eine praktische Pappkarte mit Tuning- und Makro-Tipps. Dort 
finden Sie alle Infos zu den Neuerungen von Cataclysm inklusive der sehens- 
werten, neuen DX11-Effekte, die Azeroth im neuen Glanz erstrahlen lassen 
und die Performance deutlich steigern können. Die PCGH Premium 12/2010 
ist ab dem 3. November erhältlich und kann auch bequem unter dem unten 


h, == — 
= L.ovosr cola Fl 


angegebenen Link bestellt werden. 
Info: abo.pcgameshardware.de 


R +++ NEWSTICKER +++ NEWSTICKER +++ NEWSTICKER 


SPIELE-HEADSET VON CORSAIR GETESTET 
Das HS1 für rund 90 Euro ist das erste Headset 
des Speicherherstellers Corsair. In unserem Test 
gefiel uns der Tragekomfort dank großer, weich 
gepolsterter Hörmuscheln. Höhen und Mitten 
klingen präzise und die akustische Ortung in Spie- 
len ist gut. Allerdings ist der Bass relativ schwach, 
weshalb es Explosionen an Wucht fehlt. 

Info: www.corsair.de 
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NEUE SCHNELLE AMD-CPUS 

Der Phenom Il X4 970 BE ist dank 3,5 GHz Takt 
AMDs neues Quadcore-Topmodell. Er kostet der- 
zeit samt Kühler rund 160 Euro. Für 200 Euro 
bekommen Sie die ebenfalls neue Sechskern- 
Variante Phenom Il X6 1075T mit 3,0 GHz. Für 
preisbewusste Spieler eignet sich der Vierkerner 
Athlon II 645 (3,1 GHz), der nur 110 Euro kostet. 
Info: www.amd.de 


Daniel 
Möllendorf 


„Ich will mich nicht heilen lassen!“ 


Eine gegnerische Übermacht? Schwer 
bewaffnete Söldner und haushohe 
Kampfroboter? Kein Problem — 
schließlich kann meine Spielfigur ja per 
Tastendruck in Deckung gehen und heilt 
sich binnen Sekunden automatisch. 
Da Shooter immer häufiger als 
Cross-Plattform-Titel entwickelt 
werden, ist die beschriebene 
ituation leider keine Seltenheit, 
rn quasi Standard. Natürlich: 
‘ind mit Gamepad schwer 
'n, da brauchen Konsolen- 
aar Hilfen; doch wo bleibt 
derung für uns geübte 
Spieler? Werde ich nie 
„rCry 1 mit 5 HP durchs 
„en und hoffen, dass ich nicht 
„deckt werde — ohne Quicksave-Funk- 
tion? Das ist Spannung! Bei Deus Ex: 
Human Revolution jedenfalls nicht: Der 
Nachfolger eines meiner Lieblingsspiele 
ist ein Cross-Plattform-Titel, daher heilt 
sich der Held wieder automatisch — wie 
spannend... 


ANZEIGE 


Fo 


BUACK OPS 


. 
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SESEERNATE 
BLACK EDITION 


ID) || Serie 


Massive Übertaktbarkeit durch 
offenen Multiplikator. 


Overclocking leicht gemacht — 
mit der AMD OverDrive” Software. 


* 14 Cent/Minute aus dem deutschen Festnetz/powered by QSC, max. 42 Cent/Minute aus Mobilfunknetzen 


24 Stunden Bestellhotline: 


01805 - 905028 WWW. srnate. 
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Tipps und Tricks für Windows 7 MEIEE 


Von: Matthias Hesselmann/Andreas Zuber 


Der Vista-Nachfolger feiert den ersten Geburtstag und kommt auf immer mehr Spieler- 
PCs zum Einsatz. PC Games gibt wertvolle Hilfen zum Arbeiten und Spielen mit dem OS. 


Installation & Start 


Das sollten Sie beim Installationsvorgang und der 
grundlegenden Konfiguration von Win7 beachten. 


Windows-Funktionen aktivieren oder deaktivieren ® 


Verwenden Sie die Kontrollkästchen, um die entsprechenden Funktionen 
ein- oder auszuschalten. Ein ausgefülltes Kontrollkästchen bedeutet, dass 
eine Funktion nur teilweise aktiviert ist. 


9 N Microsoft-Message Queue-Server 

9.) Plattform zu Windows-Minianwendungen 

[ 1 RAS-Verbindungs-Manager-Verwaltungskit (CMAK) 
\D Remoteunterschiedskomprimierung 

JE RIP-Listener 

r 3 Simple Network Management-Protokoll (SNMP) 
MI) Spiele 

I] Chess Titans 

DE FreeCell 


a EEE 


ZU 02 | Wenn Sie einige Windows-Funktionen nicht nutzen möchten, haben Sie die Möglichkeit, 
diese mithilfe der Systemsteuerung zu deaktivieren. 


v 
Arc Ykmernde.. AN Taschmnckigg: CAROL... MMO. 

7 haste +6... Malte Samen... Cr WPröggam Pi...  MIRLMNSOFTWEN.. 
Googe updere Google inc. Teen?  MEIGOFTWAREN, 

F berebmnt— Memo Corn... Ci Progrem Pl... MESGHFTUAREN, 


ZU 03 | Der Befehl „msconfig“ führt Sie zur „Systemkonfiguration“. Hier wählen Sie unter 
anderem aus, welche Programme automatisch geladen werden sollen. 
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[ DOPPELTES wınDows 


Wenn Sie parallel zu Windows 7 
eine ältere Windows-Version nutzen 
möchten, müssen Sie die Installa- 
tionsreihenfolge beachten, sofern 
XP im Spiel ist. Vista lässt sich 
ohne Probleme aufspielen, wenn 
7 schon installiert ist — das Boot- 
menü wird automatisch angepasst. 
Windows XP zerstört allerdings die 
Bootsektoren von Vista oder 7. Da- 
her müssen Sie in diesem Fall zu- 
erst XP und erst dann Windows 7 
installieren. Auf die gleiche Weise 
können Sie auch die 32- und die 64- 
Bit-Version von 7 parallel betreiben. 


Windows 7 bietet Ihnen eine kaum 
überschaubare Vielfalt an Funktio- 
nen an. Aufeinen Teil davon können 
Sie getrost verzichten. Dennoch 
starten diese teilweise im Hinter- 
grund und vergeuden Ressourcen 
und Zeit. Um selbst zu entschei- 
den, welche Annehmlichkeiten Ih- 
nen Ihr Windows-7-System zur Ver- 
fügung stellen soll, öffnen Sie die 
Systemsteuerung und klicken auf 


„Programme und Funktionen“. Hier 
wählen Sie die Schaltfläche „Win- 
dows-Funktionen aktivieren oder 
deaktivieren“ aus. Dort können Sie 
getrost alle nicht unbedingt benö- 
tigten Funktionen abstellen und bei 
Bedarf wieder einschalten. 


Quicktime, Realplayer, Skype — viele 
Programme wollen zum Systemstart 
per Autostart mitgeladen werden. 
Das ist meist unnötig, weil die Soft- 
ware auch per Startmenü aufgerufen 
werden kann. Außerdem verlängert 
der überschüssige Programmballast 
das Hochfahren bei vielen Rechnern. 
Geben Sie im Startmenü „msconfig“ 
ein und klicken Sie dann die Regis- 
terkarte „Systemstart“ an. Wählen 
Sie nun Programme aus, die nicht 
schon während des Systemstarts 
geladen werden sollen. 


[L9 B00TMENÜ ANPASSEN 


Wenn Sie zwei Windows-Versio- 
nen parallel nutzen, generiert der 
Vista-Nachfolger automatisch ein 
Bootmenü. Einfache Einstellungen 


pcgames.de 


wie Anzeigedauer und Standardbe- 
triebssystem nehmen Sie wie folgt 
vor: Drücken Sie die „Windows“- 
Taste und „Pause“ gleichzeitig 
und klicken Sie auf „Erweiterte 
Systemeinstellungen“ Im Reiter 
„Erweitert“ legen Sie unter „Star- 
ten und Wiederherstellen“ — „Ein- 
stellungen“ fest, welches Betriebs- 
system nach Ablauf der Zeit, in 
der das Bootmenü angezeigt wird, 
automatisch hochgefahren werden 
soll. Die Zeit stellen Sie unter dem 
Punkt „Anzeigedauer der Betriebs- 
systemliste“ ein. 


[IS KENNWORT IM ERNST- 


FALL ZURÜCKSETZEN 
Schon bei der Installation von Win- 
dows 7 haben Sie die Möglichkeit, 


Taskleiste & Startmenü 


ein Benutzerkennwort einzurichten, 
um Ihren Rechner vor unbefugtem 
Zugriff zu schützen. Problematisch 
wird es, wenn Sie dieses Passwort 
vergessen haben. Damit Sie Ihr Be- 
nutzerkonto in diesem Fall dennoch 
weiterhin nutzen können, haben Sie 
unter Windows 7 die Möglichkeit, 
das Kennwort per Wechselmedium 
zurückzusetzen. Um beispielswei- 
se einen USB-Stick entsprechend 
zu konfigurieren, klicken Sie in der 
Systemsteuerung auf „Benutzer- 
konten und Jugendschutz“ und da- 
nach auf „Benutzerkonten“. Links 
im Fenster wählen Sie die Schalt- 
fläche „Kennwortrücksetzdiskette 
erstellen“ aus. Halten Sie nun einen 
USB-Stick bereit und folgen Sie 
den Bildschirmanweisungen. 


So konfigurieren Sie die neu gestaltete Windows- 
/-Taskleiste und das neue Startmenü optimal. 


IB KLASSISCHES DESIGN 


Anders als noch bei Windows Vista 
ist mit Windows 7 keine vollstän- 
dige Rückkehr zum klassischen 
Windows-2000-Design-Stil mehr 
möglich. Um dennoch sehr nah 
an das gewohnte Design he- 
ranzukommen, müssen Sie an 
zwei Baustellen Hand anlegen. In 
den „Eigenschaften von Taskleis- 
te und Startmenü“ aktivieren Sie 
die Option „Kleine Symbole ...“ 
und deaktivieren die Gruppierung. 
Anschließend wechseln Sie in der 
Systemsteuerung zu „Darstellung 
und Anpassung“ — „Anpassung“ 
und aktivieren „Windows — klas- 
sisch“. 


Dazu klicken Sie mit der rechten 
Maustaste auf die Taskleiste und 
wählen „Eigenschaften“ — „Start- 
menü“ — „Anpassen“ Anschlie- 
Bend setzen Sie einen Haken bei 
„Befehl ‚Ausführen‘“ schon steht 
dieser nützliche Menüpunkt wieder 
zur Verfügung. 


EB ALTES KONTEXTMENÜ 


Unter Windows 7 wurde das Kon- 
textmenü, das Sie per Rechtsklick 
auf ein Symbol (Icon) öffnen, neu 
gestaltet. Die alte Variante ist je- 
doch nach wie vor vorhanden. Sie 
erreichen das alte Kontextmenü, 
indem Sie die Shift-Taste gedrückt 
halten, während Sie mit der rech- 
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ten Maustaste das Symbol ankli- 
cken. 


Zwischen den offenen Fenstern 
eines einzelnen Programms, etwa 
mehreren Word-Dokumenten, kön- 
nen Sie durch Drücken der „Strg“- 
Taste und Klick auf das entspre- 
chende Taskleistensymbol hin- und 
herzappen. Das geht schneller als 
das gewöhnliche „Alt“ + „Tab“. 


Ein Klick auf das Explorer-Symbol 
in der neuen Superbar startet stan- 
dardmäßig die Bibliotheken. Dies 
lässt sich ändern. Löschen Sie 
dazu die Superbar-Verknüpfung 
und kopieren Sie die „Original- 
Verknüpfung“ unter „Startmenü“ 
— „Alle Programme“ — „Zubehör“ 
— „Windows-Explorer“ an einen be- 
liebigen Ort, etwa auf den Desktop. 
Per Rechtsklick auf die Verknüpfung 
gelangen Sie zu den Eigenschaften. 
Im Feld „Ziel“ können Sie nun den 
Standardpfad ändern. Wenn Sie den 
Parameter „/e“ an die Verknüpfung 
hängen, werden die „Eigenen Da- 
teien“ beim Start des Explorers an- 
gezeigt. Die bekannte Ansicht der 
Festplatten erreichen Sie mit der Zei- 
chenfolge „/e,::{20DO4FEO-3AEA- 
1069-A2D8-08002B30309D}“. 
Direkt in den Spiele-Explorer geht’s 


ZU 04 | Unter „Starten und Wiederherstellen“ bearbeiten Sie die Optionen des Bootmenüs, das 
bei parallelen Windows-Installationen generiert wird. 


Br 


ra = 


ZU 06 | Wenn Ihnen das moderne Windows-7-Design nicht gefällt, können Sie sich für eine etwas 


konventionellere Optik entscheiden. 


Menüs im Startmenü anpassen. 


Sie können die Darstellung und das Verhalten von Links, Symbolen und 


© Nicht suchen 
Ü Befehl "Ausführen" 
&] Bilder 

© Als Menü anzeigen 


[(OJ Als Menü anzeigen 


zu Ihren Laufwerken zu gelangen. 


mit dem Anhängsel „shell:games“. 
Ein Doppelklick auf das Computer- 
Symbol startet übrigens immer die 
Laufwerksansicht. 


Wenn Sie die Computerverknüpfung 
nicht jedes Mal öffnen möchten, um 
zu Ihren Laufwerken zu gelangen, 
bietet Ihnen das Startmenü eine 


I) Andere Dateien und Bibliotheken durchsuchen 
&) Mit öffentlichen Ordnern suchen 


© Ohne öffentliche Ordner suchen 


® Als Verknüpfung anzeigen 
© Element niemals anzeigen 


schnellere Möglichkeit. Ändern Sie 
unter „Eigenschaften von Taskleiste 
und Startmenü“ — „Startmenü“ — 
„Anpassen“ den Punkt bei „Compu- 
ter“ von „Als Verknüpfung anzeigen“ 
auf „Als Menü anzeigen“. Klicken 
Sie dann auf „OK“ — „Übernehmen“. 
Wenn Sie nun den Mauszeiger auf 
das Computer-Symbol im Startme- 
nü bewegen, erhalten Sie ein Kon- 
textmenü mit allen Laufwerken. 
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Visuelle Effekte Erweitert | Datenausführungsverhinderung 
Wählen Sie die Einstellungen, die für Darstellung und 
Systemleistung auf dem Computer verwendet werden sollen. 


©) Optimale Einstellung automatisch auswählen 
©) Für optimale Darstellung anpassen 
© Für optimale Leistung anpassen 


Y] Aero Peek aktivieren 


‚aktivieren 


7] Animation beim Minimieren und Maximieren von Fenstern 
mM] der Taskleiste und im Startmenü 


ZU 12 | Langsamen Systemen helfen Sie wirksam auf die Sprünge, indem Sie die Desktop- 


Funktionen einschränken. 
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ZU 14 | Unter Windows 7 hilft Ihnen ein Assistent bei der Optimierung des Schriftbildes. 


So lassen sich Texte besser vom Flüssigkristallbildschirm ablesen. 
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ZU 16 | Windows 7 blendet bestimmte Dateitypen aus. Wenn Sie trotzdem darauf zugreifen 


möchten, machen Sie sie in den „Ordneroptionen“ sichtbar. 


ZU 19 | Das Manövrieren im Windows-Explorer wird übersichtlicher, wenn die Verzeichnisstruktur 
auf der linken Seite Ihrer Navigation im rechten Fensterbereich sichtbar folgt. 
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Desktop 


Windows 7 hat interessante neue Desktop-Funk- 
tionen zu bieten. So funktionieren die wichtigsten. 


IF FLINKERE OBERFLÄCHE 


Wenn Sie ein nicht allzu leistungsfä- 
higes oder sehr ausgelastetes Sys- 
tem haben, können Sie die Oberflä- 
che von Windows 7 beschleunigen. 
Dazu tippen Sie „Leistung“ im Start- 
menü ein und starten „Darstellung 
und Leistung [...] anpassen“. 


In vielen Situationen ist es hilfreich, 
die Größe der Desktop-Symbole 
an die Bedürfnisse des Anwenders 
anzupassen. Gerade als Besitzer 
eines HTPC, der an Ihren Fernseher 
angeschlossen ist, profitieren Sie 
von größeren und damit leichter 
identifizierbaren Icons. Unter Win- 
dows 7 ist eine entsprechende An- 
passung besonders leicht: Klicken 
Sie mit der Maus auf eine freie Stel- 
le des Desktops. Halten Sie nun die 
„strg“-Taste gedrückt und stellen 
Sie mit dem Scrollrad Ihrer Maus 
die gewünschte Symbolgröße ein. 


Schon unter Windows XP konnten 
Sie die Lesbarkeit von Text auf LCDs 
verbessern, indem Sie die Option 
„Cleartype“ aktivierten. In Windows 
7 gibt es die Textoptimierung immer 
noch. Darüber hinaus können Sie 
Cleartype konfigurieren. Klicken Sie 
in der Systemsteuerung auf „Dar- 
stellung und Anpassung“ — „Anzei- 
ge“ — „Cleartype-Text anpassen“. 
Nun startet ein Assistent, der Sie 
bei der Optimierung unterstützt. 


Die Schaltfläche „Computer“ bietet 
bei einem Rechtsklick Zugriff auf die 
Systemeigenschaften oder -verwal- 
tung. Um dieses nützliche Symbol 
auf dem Desktop anzuzeigen, genügt 
es, wenn Sie die „Computer“-Schalt- 
fläche im Startmenü mit der rechten 
Maustaste anklicken und „Auf dem 
Desktop anzeigen“ aktivieren. 


Dateien & Ordner 


Dank unserer Tipps verlieren Sie bei kaum über- 
schaubaren Datenmengen nicht die Übersicht. 


II) VERSTECKTE ELEMENTE 


Öffnen Sie den Explorer und klicken 
Sie auf „Organisieren“ — „Ordner- 
und Suchoptionen“. Im Reiter „An- 
sicht“ entfernen Sie nun den Haken 
bei „Geschützte Systemdateien 
ausblenden“ und setzen weiter un- 
ten den Punkt auf „Ausgeblendete 
Dateien, Ordner und Laufwerke 
anzeigen“. Bestätigen Sie die Än- 
derungen per Mausklick auf „Über- 


ID MEHRERE DATEIEN 
[UMBENENNEN_————0[[[ | 


Markieren Sie inhaltlich zusammen- 
gehörende Dateien im Explorer und 
drücken Sie die F2-Taste. Geben Sie 
den vorderen Namensteil ein (Bei- 
spiel: „Fotos Spanien 2010“). Nach 
Drücken der „Enter“-Taste werden 
die Dateien so umbenannt, dass 
der vordere Namensteil mit einer 
fortlaufenden, eingeklammerten 
Zahl verbunden wird. Der ursprüng- 
liche Name wird dabei gelöscht. 


Das einfache Kontextmenü von 
Dateien und Ordnern lässt sich er- 
weitern, indem die Shift-Taste bei 
einem Rechtsklick gedrückt wird. 
Unter den zusätzlichen Optionen 
ist vor allem der Eintrag „Als Pfad 
kopieren“ nützlich — damit wird der 
komplette Pfad zur Datei respekti- 
ve zum Ordner in die Zwischenab- 
lage kopiert. Das funktioniert auch 
bei Netzlaufwerken. 


IC EXPLORER FOLGSAM 


MACHEN 

Wenn Sie durch Ihr Dateisystem 
stöbern, können Sie in der linken 
Spalte des Explorers die Verzeich- 
nisstruktur zwar einsehen, sie folgt 
Ihnen aber nicht, wenn Sie auf der 
rechten Seite navigieren. Dazu 
müssen Sie erst oben links auf „Or- 
ganisieren“, dann auf „Ordner- und 
Suchfunktionen“ klicken. Nun set- 
zen Sie beide Haken unter „Naviga- 
tionsbereich“. 
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Der Explorer von Windows 7 blen- 
det normalerweise DVD- und Blu- 
ray-Laufwerke aus, wenn sich in 


ihnen kein Datenträger befindet. 
Wenn Sie das nicht wünschen, ent- 
fernen Sie in den Ordneroptionen 
den Haken vor „Leere Laufwerke im 
Ordner ‚Computer‘ ausblenden“. 


System & Sicherheit 


Änderungen an der Systemkonfiguration sorgen 
für einen reibunglosen Ablauf des Datenverkehrs. 


PA BENUTZERKONTEN- 
STEUERUNG EINSTELLEN 
Unter Windows 7 müssen Sie die 
Benutzerkontensteuerung (UAC) 
nicht abschalten, wenn Sie sich von 
den Warnmeldungen beim Start 
mancher Programme gestört fühlen 
— Ihnen stehen hierfür verschiede- 
ne Benachrichtigungsoptionen zur 
Verfügung. Öffnen Sie die System- 
steuerung und klicken Sie auf „Sys- 
tem und Sicherheit“ — „Einstellun- 
gen der Benutzerkontensteuerung 
ändern“. Anschließend können 
Sie die Benachrichtigungsstufe in 
mehreren Schritten von „Immer be- 
nachrichtigen“ bis zu „Nie benach- 
richtigen“ auswählen. Mit „OK“ 
übernehmen Sie die Einstellung. 
Zusätzlich müssen Sie eine Warn- 
meldung bestätigen und einen Neu- 
start des Systems ausführen. 


Das neue Sicherheitskonzept von 
Windows 7 verhindert, dass einige 
ältere Programme korrekt funk- 
tionieren. Manchmal zeigen sich 
Fehler im laufenden Betrieb, bis- 
weilen scheitert schon die Instal- 
lation. In beiden Fällen sollten Sie 
den Kompatibilitätsmodus auspro- 
bieren: Rechtsklicken Sie auf die 
Verknüpfung oder die ausführbare 
Datei, wählen Sie „Eigenschaften“ 
und dann „Kompatibilität“. Viele 
Anwendungen funktionieren be- 
reits, wenn Sie den Kompatibilitäts- 
modus für Windows XP aktivieren. 
Manchmal ist es auch erforderlich, 
das gewünschte Programm mit Ad- 
ministratorrechten zu starten. 


PXF PARTITIONSGRÖSSEN 
ÄNDERN 0 | 


Windows 7 bietet die Möglichkeit, 
mit Bordmitteln die Größe von Par- 
titionen zu verändern. Klicken Sie 
dazu mit der rechten Maustaste auf 
das „Computer“-Symbol im Start- 
menü und wählen Sie „Verwalten“ 
aus. Im Bereich „Datenträgerverwal- 
tung“ werden Ihnen die angeschlos- 
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senen Festplatten angezeigt. Klicken 
Sie die gewünschte Partition mit der 
rechten Maustaste an und wählen 
Sie „Volume erweitern“ beziehungs- 
weise „Volume verkleinern“ aus. 


PZ BENUTZERORDNERPFAD 
AUF ZWEITPARTITION VER- 
EGEN 


Hierbei hilft der Windows-eigene 
Registrierungs-Editor. Diesen star- 
ten Sie, indem Sie in der Suchzeile 
des Startmenüs „regedit“ eintippen 
und die Eingabe mit „Enter“ bestä- 
tigen. Folgen Sie dem Pfad „HKEY_ 
LOCAL_MACHINE\SOFTWARE\ 
Microsoft\Windows NT\CurrentVer- 
sion\ProfileList“, doppelklicken Sie 
auf „ProfilesDirectory“ und ersetzen 
Sie „%SystemDrive%“ durch das 
gewünschte Laufwerk, zum Beispiel 
„D:“. Neu angelegte Nutzerprofile 
stehen nun unter „D:\users“. Den In- 
halt müssen Sie manuell kopieren. 


FI AUTOMATISCHES 
DEFRAGMENTIEREN 
ABSCHALTEN 


Windows 7 defragmentiert regelmä- 
Big die Festplatten, um die Zugriffs- 
zeiten auch auf Dauer möglichst 
gering zu halten. Als Besitzer eines 
Notebooks sollten Sie jedoch ver- 
hindern, dass dieser stromhungrige 
Prozess im Akkubetrieb einsetzt. 
Suchen Sie im Startmenü nach 
„Defragmentierung‘“, klicken Sie auf 
„Zeitplan konfigurieren...“ und ent- 
fernen Sie den Haken vor „Ausfüh- 
rung nach Zeitplan (empfohlen)“. 


FI NACH BLUESCREEN 
NICHT AUTOMATISCH 


Tritt ein schwerwiegender Fehler 
auf und das System stürzt mit dem 
„Bluescreen des Todes“ (BSOD) ab, 
dann startet Windows ohne geson- 
derte Nachfrage den Rechner neu. 
Eventuell möchten Sie als Anwen- 
der jedoch einen genaueren Blick 
auf die Fehlermeldung werfen. Win- 
dows 7 bietet Ihnen die Möglich- 
keit, einen unerwünschten Neustart 


| 
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ZU 21 | Die Benutzerkontensteuerung (UAC) soll ungewollte Eingriffe in das System verhindern. 
Das Benachrichtigungsverhalten der UAC stellen Sie hier ein. 


item | _Dmme | _ jergengememunen 
mn _ | _ Wensbeg en 
Pain Ben green Paten nett weten be er 
Kabine m ihre Arie euer 
det er u de Pure rg tere 


Yalta bazz. Iuaam kb hen dm Luk tungen 


I Dunn en ee hs 
Tandmn 17 Daran Fund E} 


ZU 22 | Um Anwendungen und Spiele zu starten, die für frühere Windows-Versionen program- 
miert wurden, ist oft der integrierte Kompatibilitätsmodus hilfreich. 


| ZU 24 | Als erfahrener Anwender stellen Sie das Laufwerk um, auf dem sich der Benutzerordner 


befindet. Die Änderung erfolgt per Windows-Registrierung. 


ZU 26| Wenn Sie den sogenannten „Bluescreen of death“ genauer betrachten möchten, deakti- 
vieren Sie den automatischen Neustart nach einem Systemabsturz. 
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SCHUTZ VOR VIREN: Standardmäßig ist Windows 7 nicht mit 
einem Virenschutzprogramm ausgestattet. Um Ihren Rechner 
vor schädlichen Programmen zu schützen, sollten Sie unbedingt 
einen Virenscanner installieren. Überprüfen Sie regelmäßig Ihre 
Datenträger auf vorhandene Viren und sorgen Sie durch aktuelle 
Updates dafür, dass die Programm- und Definitionsdateien Ihrer 
Schutzsoftware stets auf dem neuesten Stand sind. 


SORGEN SIE FÜR SICHERHEIT 


Ein moderner PC ist als universelles Kommunikationsmedium oft mehrere Stunden täglich mit dem Internet 
verbunden. Beim ständigen Datenaustausch sollten Sie darauf achten, dass Ihr System vor den Bedrohungen 
durch Viren und andere schädliche Software geschützt ist. Wir zeigen integrierte Sicherheitsfunktionen von 
Windows 7 und stellen einige kostenlose Programme vor, die Ihnen dabei helfen, für einen sicheren Betrieb und 
einen sauberen Rechner zu sorgen. 


WINDOWS-FIREWALL: Dieser in Windows 7 integrierte Helfer 
hat die Aufgabe, den Datenverkehr in Netzwerken zu überwa- 
chen und idealerweise unerlaubte Netzwerkzugriffe zu verhin- 
dern. Anhand der von Ihnen festgelegten Regeln entscheidet 

die Windows-Firewall, ob ein abgehendes oder ankommendes nassen wisast 

Netzwerkpaket die Firewall passieren darf oder nicht. Über das Eee Topagen Yerirren zuramert 1 ig dremicime 
zugehörige Symbol in der Systemsteuerung gelangen Sie zu allen 
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erforderlichen Konfigurationsmöglichkeiten. 


DAS WARTUNGSCENTER: 


zu verhindern. Drücken Sie dazu 
während des normalen Betriebs die 
Tastenkombination „Windows“ + 
„Pause“, damit gelangen Sie in den 
Bereich „System“ der Systemsteue- 
rung. Am linken Rand des Fensters 
klicken Sie auf die Schaltfläche 
„Erweiterte Systemeinstellungen“. 
Unter dem Punkt „Starten und Wie- 
derherstellen“ wählen Sie „Einstel- 
lungen...“. Im Fenster „Starten und 
Wiederherstellen“ entfernen Sie un- 
ter dem Punkt „Systemfehler“ den 
Haken vor „Automatisch Neustart 
durchführen“. Schon entgeht Ihnen 
kein kritischer Fehler mehr. 


Mit Windows-Bordmitteln kön- 
nen Sie auch mehrere Partitionen 
gleichzeitig defragmentieren. Dazu 
öffnen Sie eine Administrator-Kon- 
sole, indem Sie „cemd“ in die Such- 
leiste des Startmenüs eintippen 
und bei gedrückten Tasten „Strg“ + 
„Shift“ die angezeigte Verknüpfung 
öffnen. Nun tippen Sie beispiels- 
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WINDOWS DEFENDER: "11. "177 Senn men 


Dritten zugänglich machen. Oft haben derartige Programme den 
Zweck, Informationen über die bevorzugten Webseiten eines An- 


An einem Fähnchensymbol im Infobereich der Taskleiste er- 


Symbol gelangen Sie zum Wartungscenter und werden über 
die vorliegenden Sicherheitslücken informiert. Insbesondere 


weise „defrag c: e: f: /m“ ein, wobei 
Sie anstatt „c:“, „e:“ und „f:“ eigene 
Partitionen wählen sollten, die sich 
auf unterschiedlichen Festplatten 
befinden. Der Parameter „/m“ legt 
fest, dass alle Defragmentierungen 
parallel ablaufen. 


Wenn Sie Ihren Speicher auf Fehler 
überprüfen möchten, können Sie 
„Speicher“ in die Suchleiste des 
Windows-Startmenüs eintippen. Als 
Ergebnis sollte die „Windows-Spei- 
cherdiagnose“ angezeigt werden. 
Nach dem Programmstart entschei- 
den Sie, ob der Arbeitsspeicher 
nach einem sofortigen oder späte- 
ren Neustart überprüft werden soll. 


Windows ermöglicht es Ihnen, eine 
bootfähige CD zu erstellen, die 
Diagnosemöglichkeiten für PCs und 
defekte Windows-Installationen bie- 
tet. Tippen Sie dazu einfach „repa- 
ratur“ im Startmenü ein. Sie sollten 


KOSTENLOSE VIRENSCANNER: Einige Anbieter leistungsfähiger Sicherheitssoftware bieten für Privatanwender kostenlose Versionen ihrer 
kommerziellen Helfer im Kampf gegen Computerviren an. So können Sie sich unter anderem zwischen Avast Free Antivirus (www.avast.com), 
AG Antivirus Free Edition (free.avg.com) und Antivir Personal aus dem Hause Avira (www.free-av.de) entscheiden. Diese drei Vertreter bieten 
Ihnen einen grundlegenden Schutz vor Computerviren und gehen außerdem gegen Spyware vor. Eine weitere Alternative zu den drei Freeware- 
Programmen sind die Microsoft Security Essentials (siehe Tipp 32). Wichtig: Installieren Sie nicht mehrere Virenscanner gleichzeitig. 


nun „Systemreparaturdatenträger 
erstellen“ auswählen können. An- 
schließend folgen Sie einfach den 
Anweisungen des Programms. 


Um Arbeitsspeicher verfügbar zu 
machen, verschiebt Windows sel- 
ten genutzte Arbeitsspeicherinhal- 
te in den virtuellen Arbeitsspeicher 
auf die Festplatte. Standardmäßig 
dient dazu die Systempartition. 
Eventuell verfügen Sie jedoch über 
eine schnellere Festplatte, sodass 
geringere Verzögerungen möglich 
wären. Öffnen Sie in diesem Fall 
per Druck auf „Windows“ + „Pau- 
se“ das Systemfenster und klicken 
Sie am linken Rand auf „Erweiter- 
te Systemeinstellungen“. Öffnen 
Sie die Einstellungen unter dem 
Punkt „Leistung“. Unter „Erweitert“ 
ändern Sie den virtuellen Arbeits- 
speicher. Entfernen Sie den Haken 
bei „[...Jautomatisch verwalten“. 
Klicken Sie nun auf Ihr schnellstes 
Laufwerk und wählen Sie „Größe 
wird vom System verwaltet“. An- 


schließend müssen Sie per Klick 
auf „Festlegen“ bestätigen. Um- 
gekehrt klicken Sie auf „C:“ und 
wählen „Keine Auslagerungsdatei“, 
was Sie ebenfalls per „Festlegen“ 
quittieren. Nach Klick auf „OK“ und 
einem Neustart lagert Windows 
schneller aus und wieder ein. 


Wer nur einen einfachen Viren- 
schutz sucht und kein Geld dafür 
ausgeben möchte, aber von der 
gängigen Freeware nicht angetan 
ist, kann sich „Microsoft Securi- 
ty Essentials“ herunterladen. Die 
nützliche Gratis-Software finden 
Sie auf www.pcgameshardware.de 
unter dem BONUSCODE 27A8. I 


NOCH MEHR TIPPS! 


In der nächsten Ausgabe der PC Games 
führen wir unsere Tipps-Reihe fort. Ne- 


ben weiteren Win7-Tricks aus den be- 
reits hier behandelten Bereichen gibt 
es unter anderem nützliche Hilfen für 
das Netzwerk und das Internet sowie 
den Bereich Multimedia. 
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MACH DEINEN PC FIT FÜR 3D 


& 


MNVIDIA. 


Stell Dir vor, Du könntest mehr als 450 PC Spiele in 3D spielen - Trümmerteile die 

Dir um die Ohren fliegen, Gegenstände, erlebe Flug- und Fahrsituationen als wäre NVIiDIA. Dyer 
man mittendrin im Spiel. Ein PC mit einer GeForce GTX 460 Grafikkarte und einem 3D VISION LE. 

3D Vision Kit macht das möglich‘. Mach jetzt Deinen PC fit für „echtes“ 3D. 


* 14 Cent/Minute aus dem deutschen Festnetz/powered by QSC, max. 42 Cent/Minute aus Mobilfunknetzen 


24 Stunden Bestellhotline: PC @, 
01805 - 905028 www.alternate. 
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VIELFALT | Die 
-tastaturen hat 


Aktuelle Mäuse und Tastaturen 


Von: Frank Stöwer 


Neue Eingabege- 
räte für Spieler er- 
scheinen in immer 
kürzer werdenden 
Abständen. 

PC Games nimmt 
die Debütanten 
unter die Lupe. 
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este Generation von Spielermäusen und 
le interessante Funktionen zu bieten. 


bwohl die Gamescom 
2010 in Köln eine „reine“ 
Spielemesse war, nutzten 


viele Hersteller die Veranstaltung, 
um ihre brandneuen, auf Spieler 
zugeschnittenen Eingabegeräte 
zum ersten Mal der Öffentlichkeit 
zu präsentieren. Dabei konnten 
unsere Hardware-Experten den 
Eingabegeräte-Nachschub zwar 
schon Probe spielen, ein ausführli- 
cher Test war allerdings noch nicht 
drin. Jetzt fanden Logitechs G700 
und G510, die Mad Catz Cyborg 
R.A.T. 7 sowie die Zowie EC1 ihren 
Weg in das PC-Games-Testlabor. 
Dort untersuchen wir, ob es sich 
wirklich lohnt, Ihre alte Maus oder 
Tastatur in Rente zu schicken. 


Bei Logitechs neuer, per Kabel und 
Funkempfänger mit dem PC kom- 
munizierender Spielermaus sollen 
viele Tasten sowie eine umfangrei- 
che Ausstattung dem Spieler das 
Leben leichter machen. So ist die 
mit bis zu 5.700 Dpi abtastende 
Rechtshändermaus(PollingRatebis 
1.000 Hz) nicht nur mit etablierten 
Standards wie einer Dpi-Umschal- 
tung, einem Profilspeicher, drei 
LEDs zur Anzeige verschiedener 
Statusinfos, einer wiederaufladba- 


ren Batterie und einem Vier-Wege- 
Mausrad (Rasterung abschaltbar) 
ausgestattet. Sie verfügt zusätzlich 
über acht G-Tasten, die mit, vor 
allem für (Online)-Rollenspieler, 
sehr nützlichen Makros (Zeitverzö- 
gerung möglich) sowie Funktionen 
zum Umschalten der Profile belegt 
werden können. Eine Gewichtsan- 
passung besitzt die G700 nicht. 
Allerdings steigt mit eingesetztem 
Akku das Gesamtgewicht von 126 
auf 154 Gramm; das kann sich je 
nach Vorliebe des Spielers nega- 
tiv auf die Ergonomie auswirken. 
Ansonsten liegt der Nager trotz et- 
was zu stark angerauter Seitenteile 
sehr gut in der Hand. Der Daumen 
sowie der Ring- und kleine Finger 
finden in den dafür angebrachten 
Mulden ausreichend Halt und alle 
Tasten lassen sich — von der hin- 
teren der oberen Seitentasten und 
der G8-Taste auf der Oberseite ab- 
gesehen — sehr gut erreichen. Die 
Druckpunkte aller Tasten liefern 
ebenfalls keinen Anlass zur Bean- 
standung. Vor allem der Gegen- 
druck der beiden Haupttasten ist 
perfekt. Nach wie vor gilt jedoch: 
Legen Sie vor dem Kauf unbedingt 
Hand an und spielen Sie Probe. 
Gute Noten gibt es auch für 
die Leistung. Selbst im Grenzbe- 


reich sowie im drahtlosen Betrieb 
tastet die G700 sehr genau ab, 
springt nicht und leistet sich keine 
Aussetzer. Dazu kommt eine um- 
fangreiche, intuitiv zu bedienende 
Software. Technisch gesehen prä- 
sentiert Logitech also ein solides, 
sehr gut auf Rechtshänder und Rol- 
lenspiel-Fans abgestimmtes Gerät. 


Im Gegensatz zu Konkurrenzpro- 
dukten ist die Cyborg R.A.T. 7 so 
gefertigt, dass Spieler die Form und 
damit die Haptik und die Ergono- 
mie nach ihrem Gusto anpassen 
können. Zu diesem Zweck liefert 
Mad Catz den futuristischen Nager 
mit drei sich in der Höhe und den 
Oberflächen unterscheidenden 
Handflächenauflagen sowie drei 
verschiedenen Griffen für den klei- 
nen Finger aus, die sich mit etwas 
Übung unkompliziert austauschen 
lassen. Des Weiteren können Sie 
die Auflage für die Handinnenfläche 
und die Daumenablage nach hinten 
verschieben und den Winkel der 
Ablage für Daumen verändern - ein 
sehr nützliches Feature für Spieler 
mit großen Händen. Ist die Form 
der R.A.T. 7 individualisiert, liegt sie 
optimal in der Hand und alle Tasten 
lassen sich sehr gut erreichen. Das 
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= Gewicht mit Akku 


FAZIT 


gilt jedoch nicht für den Modus- 
Knopf, mit dem Sie zwischen den 
drei möglichen Belegungen der 
auch mit Makros programmierba- 
ren fünf Extratasten hin und her 
schalten. Neben der Makrofunk- 
tion, der Dpi-Umschaltung (4 Stu- 
fen bis 5.600 Dpi/1.000 Hz Polling 
Rate) und den Zusatzgewichten (5 
x 6 Gramm) gibt es weitere Extras 
wie eine Präzisionszieltaste und ein 
Daumen-Scrollrad. 

Die „Transformer“-Maus über- 
zeugt aber nicht nur durch Er- 
gonomie und Ausstattung. Die 
Haupttasten sowie die Wippe für 
die Dpi-Umschaltung besitzen ei- 
nen Druckpunkt, der ein direktes 
Feedback vermittelt. Gute Noten 
gibt es zusätzlich für die Arbeit des 
Sensors im Inneren. Dieser tastet 
auch in der höchsten Dpi-Einstel- 
lung noch genau und ohne Ausset- 
zer ab. Der ansonsten gelungenen 
Software fehlt eine Option zum 
Verändern der Polling-Rate und der 
Lift-off-Distanz. 


Im Vergleich mit den anderen Test- 
kandidaten fällt die Ausstattung 
der Zowie EC1 spartanisch aus: 
Gimmicks wie Makroaufnahme, 
Gewichtsanpassung oder Profil- 
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+ Präzision/keine Latenz 
+ Anzahl Zusatztasten 


Wertung: 1,57 


+ Modifizierbare Form 
+}Ergonomie 


— Preis 


Wertung: 1,58 


speicher hat das Eingabegerät für 
Rechtshänder nicht zu bieten. An 
Zusatztasten stehen nur zwei auf 
der linken Seite platzierte sowie mit 
dem Daumen gut zu erreichende 
Knöpfe zur Verfügung und auf opti- 
schen Schnickschnack wurde wei- 
testgehend verzichtet. Lediglich die 
gewählte Dpi-Stufe — zur Auswahl 
stehen 500, 1.000 und 2.000 Dpi — 
wird durch eine farbige Beleuch- 
tung des robusten Mausrads ange- 
zeigt. Da sich der Dpi-Schalter auf 
der Unterseite der Maus befindet, 
ist ein schnelles Umschalten in 
Spielen leider nicht möglich. Dafür 
liegt die EC1 dank ihrer ergonomi- 
schen Gehäuseform (flacher Mittel- 
teil/langgezogenes Heck) gut in der 
Hand, egal ob diese groß oder klein 
ist. Gummierte Seitenteile hätten 
die Griffigkeit allerdings noch ver- 
bessert. Der Druckpunkt der beiden 
Haupttasten ist knackig und direkt, 
das Scrollrad dagegen rastet nicht 
definiert genug ein. Zu den Stärken 
der Zowie EC1 gehört ihre Leistung. 
Sie arbeitet äußerst präzise und 
setzt sehr schnelle Bewegungen 
ohne Verzögerung um. Das macht 
sie vor allem für jenen Spielertyp 
interessant, der mit einer Flut von 
Zusatzfunktionen nichts anfangen 
kann. 


+ Ergonomie 
+ Druckpunkt Haupttasten 
— Keine Sonderausstattung 


Wertung: 1,80 


MAUSE TASTATUREN 
Auszug aus Testtabelle Auszug aus Testtabelle 
mit 24 Wertungskriterien mit 46 Wertungskriterien 

Produkt 6700 Cyborg R.A.T. 7 EC1 Produkt 

Hersteller/Webseite Logitech (www.logitech.de) Mad Catz (www.cyborggaming.com/de) | Zowie (Vertrieb: www.caseking.de) Hersteller (Webseite) Logitech (wwm.logitech.de) 

Preis/Preis-Leistung Ca. € 75,-/befriedigend Ca. € 90,-/befriedigend Ca. € 60,-/ausreichend Preis/Preis-Leistungs-Verhältnis Ca. 90,- €/befriedigend 

Bauart/Anschluss Drahtlose Maus mit Kabel/USB Kabelmaus/USB Kabelmaus/USB Bauart/Anschluss Kabeltastatur/USB 

Empfohlener Spielstil Low-, Mid- und Highsense Low-, Mid- und Highsense Low- und Midsense Ausstattung 1,56 

Ausstattung 1,87 1,82 2,92 Kabellänge/Handballenablage 190 cm/ja (modular) 

Abtastung Optisch (Laser) Optisch (Laser) Optisch Beleuchtung Ja, Tastenbeleuchtung mit 4 Farben 

Anzahl Tasten* 11 Tasten + Vier-Wege-Scrollrad 7 Tasten 5 Tasten Tastenzahl 141 

Max. Auflösung 5.700 Dpi 5.600 Dpi 2.000 Dpi USB-Port/Soundanschlüsse Nein/ja 

Kabellänge 180 cm + Verlängerung 160 cm 230 cm 230 cm Extras LC-Display, 54 Makro- und 8 Multimedia- 

Sonderausstattung Betrieb mit und ohne Kabel, Makros, |Länge, Höhe, Finger- und Handablage |Sehr stabiles Scrollrad, Sensor mit tasten, Deaktivierung der Beleuchtung und 
8 programmierbare G-Tasten, modifizierbar, Dpi-Schalter, Makros, [geringer Lift-off-Distanz der Windows-Tasten 
Scrollrad deaktivierbar, AA-Akku Präzisionszieltaste, Daumenrad Eigenschaften 1,95 

Eigenschaften 1,78 1,58 1,88 Tastaturlayout/Übersichtlichkeit |Full-Size/gut (1,5) 

Geeignet für Rechtshänder Rechtshänder Rechtshänder Tastenhöhe (Haupttasten) Hoch 

Gewicht 126 Gramm/154 Gramm mit Akku 152-182 Gramm 104 Gramm Ergonomie Gu' 

Ergonomie Sehr gu! Sehr gu! Sehr gu! Rutschfestigkeit/Gewicht Gut/1.100 Gramm 

Druckpunkte Sehr gut/gut Sehr gut/gut Sehr gut/gut Windows-Tasten Deaktivierbar 

(Haupt-/Sondertasten) Abmessung (BxTxH) 529x210x38 mm 

Verarbeitung/Software Sehr gut/sehr gut Sehr gut/gut Sehr gut/nicht vorhanden Leistung 1,50 

Leistung 1,40 1,50 1,40 Tastenanschlag/Druckpunkt Gut/sehr gut 

Pad-Kompatibilität Sehr gu! Sehr gu! Sehr gu! Duckjump-Kompatibilität Ja 

Präzision Sehr gu! Sehr gu! Sehr gu! Spielekompatibilität Ja 

Gleiteigenschaften Sehr gu! Gut Gut Frei programmierbare Makros 

Ansprechverhalten (Latenz) Sehr gu! Sehr gu! Sehr gu! Office-/Spieletauglichkeit 


* Inklusive Scrollradtaste 


FAZIT 


+ Praxisnahe Ausstattung 


+ Druckpunkt 
— Neigungswinkel der Höhenverstellung 


Wertung: 1,60 


Bei der G510 stimmt Logitech die 
Ausstattung wieder gezielt auf die 
Bedürfnisse von Spielern ab. So 
bietet das Tastenbrett 18 auf drei 
Ebenen programmierbare oder mit 
Makros belegbare G- und sechs 
Multimedia-Tasten inklusive nützli- 
cher Lautstärken-Rolle. Dazu kom- 
men ein Knopf zum Ausschalten der 
Windows-Taste und der vierfarbigen 
Tastenbeleuchtung sowie ein mit 
160 x 43 Bildpunkten auflösendes 
Mini-LCD, das fünf Funktionssteue- 
rungstasten (Uhr/Leistungsmoni- 
tor/Apps) umrahmen. Ebenfalls mit 
im Paket: eine interne Soundkarte 
mit zwei Anschlüssen, die per Taste 
kanalgetrennt deaktiviert werden 
können. Für ein ermüdungsfreies 
Spielvergnügen spendiert man der 
nicht immer rutschfesten G510 
eine modulare Handballenauflage 
sowie eine Höhenverstellung. Letz- 
tere verhindert jedoch eine optima- 
le Ergonomie, da der Neigungswin- 
kel der Tastatur zu gering ist. 

Die Tastenanordnung ist durch- 
dacht, allerdings nicht perfekt. Die 
in Sechsergruppen angeordneten 
18 Zusatztasten befinden sich oben 
auf gleicher Höhe mit der Esc-Taste, 
der untere Abschluss liegt gleichauf 
mit der Strg-Taste. Da der Abstand 


zwischen dem Haupt- und den Zu- 
satztastenfeldern zu gering ist, löst 
man schnell versehentlich eine G- 
Taste anstatt Esc oder Strg aus. In 
puncto Leistung glänzt die G510 
mit ihrer Makroprogrammierung, 
die zeitverzögerte Tastenkombis er- 
laubt, sowie der sehr umfangreichen 
Software. Ein weiteres Highlight ist 
die Möglichkeit, Makros direkt auf- 
zunehmen. Außerdem macht die 
G510 sowohl beim Spielen als auch 
beim Schreiben eine gute Figur. Es 
klappert nichts und der Tastendruck 
ist direkt, allerdings hätten wir uns 
einen härteren Anschlag gewünscht. 
Trotz fehlender Innovationen ist die 
G510 eine gelungene, praxistaugli- 
che Synthese aus Gaming-Tastatur 
und Schreibwerkzeug. oO 


Neue Eingabegeräte für Spieler 

Von der Cyborg R.A.T. 7 abgesehen, 
bieten die neuen Eingabegeräte keine 
Innovationen. In puncto Leistung be- 
dienen sie ihre Zielgruppe, die Spieler, 


allerdings bestens. Die Wahl, wie viel 
Geld er für welche Features ausgibt, 
hat der Käufer. Wir würden uns für 
Logitechs G700 entscheiden. Sie kom- 
biniert eine sinnvolle Ausstattung mit 
sehr guten Leistungswerten zu einem 
noch akzeptablen Preis. 
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AUTHENTISCH | Wenn Sie bei F1 2010 Ihren virtuellen Boliden mit ei- 
nem hochwertigen Lenkrad steuern, kommt realistisches Fahrgefühl auf. 
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Der große Lenkrad-Vergleich 


Von: Frank Stöwer 


Wer Pixel-Karos- 
sen gefühlvoll um 
die Kurve manöv- 
rieren will, benö- 
tigt ein Lenkrad. 
PC Games bittet 
sechs Modelle zur 
Probefahrt. 
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aus und Tastatur sind die 
klassischen Eingabegeräte 
für Shooter, das steht au- 


Ber Frage. Bei Rennspielen lenken 
die Zocker ihre Polygonkarossen 
dagegen lieber mit einem Gamepad 
oder einem Lenkrad. So verzeich- 
nen die Hardware-Händler nach 
der Veröffentlichung von F1 2010 
und NfS: Hot Pursuit eine verstärk- 
te Nachfrage nach PC-Lenkrädern. 
Die Geräte buhlen mit Preisen von 
50 bis 300 Euro und verschiedener 
Ausstattung um die Gunst des Pixel- 
Piloten. Der sollte sich vor dem Kauf 
auch Gedanken über das Einsatzge- 
biet der Steuerhilfe in spe machen. 
Falls Sie nicht gerade am virtuellen 
Rennzirkus mit hohem Simulations- 
grad teilnehmen wollen, reicht meist 
schon ein Modell der mittleren oder 
unteren Preisklasse. Was diese Mo- 
delle leisten, müssen sie bei uns im 
Test auf der virtuellen Nordschleife 
(NfS: Shift) und der Grand-Prix-Pi- 
xel-Piste von Monte Carlo (F1 2010) 
zeigen. 


THRUSTMASTER FERRARI F430 
FFB RACING WHEEL 


Wer von einem Lenkrad mit Ferrari- 
Lizenz eine Kombination aus guter 
Ausstattung und Spitzenleistung er- 


wartet, wird von Thrustmaster nicht 
enttäuscht. Dank Vollgummierung 
und Daumenmulden liegt der Vo- 
lant des Ferrari F430 FFB optimal 
in der Hand. Die Schaltwippen aus 
Metall reagieren dank sehr gut do- 
sierter Zugkraft und Mikroschaltern 
perfekt. Das Steuerkreuz ist stilge- 
recht als Motorstartknopf gestaltet 
und von den zehn programmierba- 
ren Knöpfen findet man einen links 
und einen rechts gut erreichbar un- 
terhalb der Schaltwippe. Dazu kom- 
men eine Taste für die automatische 
Zentrierung sowie ein beleuchteter 
Wahlschalter, mit dem Sie Features 
wie ABS oder die Stabilitätskontrol- 
le im Spiel verstellen können. Unser 
Testsieger beweist eindrucksvoll, 
dass auch in der 100-Euro-Klasse 
realistischer Fahrspaß aufkommen 
kann. Die Lenkmanöver fallen äu- 
Berst präzise aus und die FF-Kräfte 
machen Unebenheiten auf der Pis- 
te, Kollisionen sowie die Fliehkräfte 
bei rasanten Kurvenfahrten spür- 
bar. Top-Noten gibt es auch für die 
Pedale, die einen sehr guten Winkel 
und Druckpunkt besitzen. 


LOGITECH DRIVING FORCE GT 
Obwohl Logitech das Driving Force 
GT speziell für die Funktionen von 


Gran Turismo auf der PS3 entwi- 
ckelt hat, eignet sich das mit ei- 
nem ergonomisch geformten und 
teilgummierten Lenkrad versehene 
Lenkrad auch bestens für Renn- 
spiele am PC. Neben dem Steuer- 
kreuz und elf programmierbaren 
Tasten bietet die Steuerhilfe noch 
eine Plus-Minus-Wippe, eine Hu- 
pentaste, einen Drehregler samt 
Knopf sowie einen sequenziellen 
Schaltknüppel. Letztgenannter 
ist dank Mikroschaltern die ideale 
Alternative zu den winzigen, mit 
zu indirekten Druckpunkten ver- 
sehenen Schaltwippen, die man 
bei hektischen Lenkbewegungen 
oft verfehlt. An der Leistung der 
Lenk- und, dank Teppichfräse ab- 
solut rutschfesten Pedaleinheit gibt 
es nichts auszusetzen. Das Lenk- 
rad verzögert nicht und vermittelt 
durch kräftige Force-Feedback- 
Effekte ein intensives Fahrerlebnis. 
Der Druckwiderstand der Pedale ist 
ebenfalls gut. 


Dank der Lamborghini-Lizenz inklu- 
sive Firmensymbol auf dem Pralltel- 
lermacht das Replikat des Gallardo- 
LP560-4-Lenkrads optisch einiges 
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her. Die Ausstattungkannsich eben- 
falls sehen lassen. Von den 13 pro- 
grammierbaren Knöpfen sind zwei, 
optimal erreichbar, rechts und links 
auf der Rückseite des Steuerrads 
eingelassen. Die Ergonomie des 
ausreichend groß dimensionierten 
Lenkrades ist dank eines Griffbe- 
reichs mit erhöhtem Durchmesser, 
einer Daumenablage und einer fast 
vollständigen Gummierung optimal. 
Die mit Mikroschaltern versehenen 
Schaltwippen ermöglichen mit ih- 
rem sehr guten Druckpunkt und 
Zugwiderstand einen flinken Gang- 
wechsel. Auf der Pixel-Piste macht 
das Lamborghini-Lenkrad ebenfalls 
eine gute Figur. Lenkbewegungen 
werden sofort umgesetzt, Gas und 
Bremse lassen sich aufgrund der 
Pedalwiderstände gut dosieren 
und die Force-Feedback-Funktion 
garantiert ein gutes Fahrgefühl. 
Was allerdings im Vergleich mit 
dem ähnlich teuren Logitech Drive 
Force GT und Thrustmaster Ferrari 
F430 FFB Racing Wheel fehlt, ist 
eine  Drei-Achsen-Unterstützung. 
Das gerade bei Rallye-Spielen er- 
forderliche gleichzeitige Betätigen 
von Gas und Bremse ist also nicht 
möglich. 


Für einen Preis von 50 Euro ist die 
Ausstattung des Drive Pro V16 sehr 
gut. Das vollgummierte Lenkrad 
liegt gut in der Hand, dank Mikro- 
schaltern besitzen die metallenen 
Schaltwippen sowie der sequen- 
zielle Schaltknüppel sehr gute 
Druckpunkte. Zusätzlich zu den vier 
Knöpfen auf der Speiche befinden 
sich auf der linken Seite der Lenk- 
einheit zehn weitere Tasten sowie 
ein Schieberegler zum Einstellen 
der Empfindlichkeit. Besonders 
auffällig: Rechts und links an der 
aufgrund der Saugnapfbefestigung 
nach oben hin leicht wackeligen 
Konsole sind Leuchtdioden posi- 
tioniert, welche die Intensität des 
Gas- und Bremspedaldrucks an- 
zeigen. Im Praxiseinsatz überzeugt 
das Drive Pro V16 nicht immer. Das 
Lenkrad reagiert zwar präzise, der 
zu geringe Pedalwiderstand sowie 
die Tatsache, dass die Pedale als 
Taste, nicht aber als zusätzliche 
Achse erkannt werden, verhindern 
jedoch eine gefühlvolle Dosierung 
von Gas und Bremse. 


SAITEK 4-IN-1 VIBRATION WHEEL 
Mit nur 24 Zentimetern Durchmes- 
ser ist das Lenkrad des Saitek 4-in- 
1 Vibration Wheel zu klein geraten. 
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Das beeinflusst die Ergonomie ne- 
gativ, obwohl die Teilgummierung 
eine gute Griffigkeit garantiert. Der 
Druckpunkt der zu klein dimensio- 
nierten Schaltwippen ist zuschwam- 
mig und vermittelt wenig Feedback. 
Zur weiteren Ausstattung gehören 
eine Schenkelauflage sowie eine 
Vibrationsfunktion. Während die 
Lenkeinheit, deren Empfindlichkeit 
per Knopfdruck verstellbar ist, eine 
gute Steuerung der Pixelkarossen 
in F1 2010 und NfS: Shift ermög- 
licht, sorgt die sehr kleine Pedalerie 
für Frustmomente. Gas und Bremse 
besitzen zwar einen akzeptablen 
Druckpunkt, allerdings kippelt die 
Einheit bei heftiger Pedalbetätigung 
oder rutscht seitlich weg. Außerdem 
liegen die Pedale zu nah zusammen, 
sodass sich die Füße gelegentlich 
gegenseitig ins Gehege kommen. 


Die Pedalerie und die Konsole der 
Lenkeinheit des Carbon GT Racing 
Wheels gleichen denen des Saitek- 
Modells. Allerdingsspendiert Speed- 
Link seinem Gerät einen Volant, der 
dank 26 Zentimetern Durchmesser, 
Vollgummierung und Sportlenk- 
rad-Form eine bessere Ergonomie 
bietet als das Saitek-Pendant. Die 
wackeligen, zweigeteilten Schalt- 
wippen besitzen allerdings einen 
ähnlich undefinierten Druckpunkt 
wie die des 4-in-1 Vibration Wheel. 
Während das Lenkrad des Pakets 
in den Testrennspielen gut und mit 
angemessenen Vibrationseffekten 
reagiert, gibt es mit der Pedalerie 
dieselben Probleme wie bei Saiteks 
Testkandidaten. Auch hier ist die 
Fußablage zu klein und die Pedale, 
deren Druckpunkt in Ordnung geht, 
liegen zu dicht nebeneinander. Da- 
mit ist das Carbon GT Racing Wheel 
eher eine Steuerhilfe für alle, die 
Rennspiele mit niedrigem Simulati- 
onsgrad oder Fun-Racing-Titel be- 
vorzugen. Oo 


PC-Lenkräder 

Wer nur ab und zu und bevorzugt bei 
Arcade-Racern die Pixel-Piste be- 
sucht, dem reicht das Nitho Drive Pro 
V16 oder das Carbon Racing Wheel 
von Speed-Link. Soll wirklichkeits- 
nahes Rennsport-Gefühl aufkommen, 
empfehlen wir das Ferrari F430 FFB 
Racing Wheel, das in der Preisklasse 
um 100 Euro dank seiner Topleistung 
die Nase gegenüber dem Logitech Dri- 
ving Force GT leicht vorn hat. 


Testtabelle auf Seite 120» 


F1 2010: PROBLEMKIND BEI DER 


ERKENNUNG VON LENKRÄDERN 


Als reinrassiges Rennspiel sollte F1 2010 eigentlich alle gängigen Lenkräder 
problemlos unterstützen. Ist dies nicht der Fall — im Test wurden lediglich das Thru- 
stmaster Ferrari F430 FFB Racing Wheel und das Logitech Driving Force GT erkannt 
—, müssen Sie unter „Steuerungsprofil“ die Option „Individuell“ einstellen und an- 
schließend die Zuweisungen unter „Einstellungen bearbeiten“ manuell vornehmen. 
In der Regel sollten Sie danach auch Zugriff auf die „Erweiterten Lenkradeinstel- 
lungen“ und die „Force Feedback-Option“ haben. Falls er Ihnen verweigert wird, 
hilft ein Workaround, den 
Sie auf www.pcgameshard- 
ware.de unter BONUSCODE 
27BW finden. Ein guter 
Ratgeber bei Problemen 
mit  Steuergeräten wie 
Lenkrädern oder Gamepads 
ist das offizielle F1-Forum 
(www.f1-2010-forum.de). 


DVERERSTe erimG um 


ÜBERSICHT: KOMPATIBILITÄT DER 
TESTKANDIDATEN 


Produkt 

Thrustmaster Ferrari F430 FFB Racing Wheel 
Logitech Driving Force GT 

Atomic Gallardo Steering Wheel 

Nitho Drive Pro V16 

Speed-Link Carbon GT Racing Wheel 

Saitek 4-in-1 Vibration Wheel 


v Funktioniert % Geht nicht — Eingeschränkte Funktion 

Bemerkungen: Need for Speed: Shift war mit allen Lenkrädern problemlos spielbar. Bei F1 2010 klappte 
zumindest die Zuweisung der Lenk- und Pedalachsen sowie die Tastenbelegung bei allen Modellen. Beim 
Nitho Drive Pro V16 und dem Carbon GT-Racing Wheel verweigerten die erweiterten Lenkradeinstellungen 
jedoch ihren Dienst, beim 4-in-1 Vibration Wheel fehlte der Vibrations- und beim Atomic-Lenkrad ein Teil der 
Force-Feedback-Effekte. 


F12010 NfS: Shift 


Eu Eu ER ERS S 


SISISIISISIK 


LUXUS-LENKHILFEN: STEUERN WIE 
DIE PROFIS 


Lenkräder der oberen Preisklasse sind mit hochwertigen Force-Feedback-Mo- 
toren, lederbezogenen Volants und solide gebauter Pedaleinheit inklusive Kupp- 
lungspedal bestückt und damit bestens für Rennspiel-Enthusiasten sowie Titel 
mit hohem Simulationsgrad (GRT-Reihe, Live for Speed) geeignet. In diese Sparte 
gehören auch das Logitech G27 und das Fantatec Porsche 911 GT3 RS Clubsport 
Edition — unsere PC-Lenkrad-Referenzen. Bei beiden Geräten spürt der virtuelle 
Pilot dank optimal dosierter FF-Kräfte, eines ausreichend großen und sehr griffi- 
gen Lenkrads sowie einer modifizierbaren Pedaleinheit mit idealen Pedalwinkeln 
und exzellent abgestimmten Widerständen förmlich die Straße. Das Porsche- 
Paket gibt es mittlerweile in einer zweiten Version, der Fanatec unter anderem 
Schalthebel aus Alu/Karbon sowie Verbesserungen bei den FF-Effekten (auch 
Pedale) und den Lenkrad-Anpassungen spendiert. Dazu kommt ein verbesserter 
Vibrationsmotor auf dem Bremspedal, um blockierende Reifen anzuzeigen. 


Fanatec Clubsport Edition (Wertungsnote: 1,42; Preis: ca. € 300,-) 
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LENKRÄDER 


Auszug aus Testtabelle 
mit 24 Wertungskriterien 


Produkt 
Hersteller/Webseite 


Ferrari F430 FFB Racing Wheel 


Thrustmaster//www.thrustmaster.com 


Driving Force GT 
Logitech/www.logitech.de 


Gallardo Steering Wheel 
‚Atomic/www.atomic-lamborghini.com 


Preis/Preis-Leistungs-Verhältnis 
Ausstattung 
Durchmesser/Beschichtung 


Ca. € 100,-/gut 


28 cm/vollständig gummiert 


Ca. € 110,-/gut 


27 cm/teilweise gummiert 


Ca. € 100,-/befriedigend 


26 cm/Leder, teilweise gummiert 


Schaltung Schaltwippen Re Schaltwippen, Schaltknüppel Schaltwippen 

Anschluss USB 11/2010 USB, PS3 USB, PS2, PS3 

Anzahl Tasten/Pedale 10/2 16/2 13/2 

Zusätzliche Elemente Steuerkreuz, Schater Autom. Zentrierung, Manettino-Schalter |Steuerkreuz, Plus-Minus-Wippe, Drehregler mit Taste, Hupe Steuerkreuz, Schenkelauflage, Empfindlichkeitsanpassung 


Feedback-Funktion 


Force-Feedback 


Force-Feedback 


Force-Feedback 


Ergonomie (Größe/Dicke) Sehr gut Gut Sehr gut 
Verarbeitung Sehr gut Gut Gut 
Befestigung Sehr gut Sehr gut Sehr gut 
Rutschfestigkeit Pedale Gut Sehr gut Sehr gut 
Geräteaufbau Leicht Leicht Leicht 
Drei-Achsen-Unterstützung Ja Ja Nein 
Modifikationsmöglichkeiten Pedale Nein Nein Nein 
Leistung 1,60 1,90 1,90 
Reaktion Lenkrad Sehr gut Gut Gut 
Druckwiderstand Pedale Sehr gut Gut Gut 
Feedback-/Vibrationsfunktion Sehr gut Sehr gut Gut 
Druckpunkte Schaltwippen/Knüppel Sehr gut/nicht vorhanden Befriedigend/sehr gut Sehr gut/nicht vorhanden 
Druckpunkte Funktionstasten Befriedigend Gut Gut 


Software 


Treiber + Einstellungen 


FAZIT 


+ Reaktion Lenkrad 
+ Winkel/Druckpunkte Pedale 
+ Forec-Feedback-Kräfte 


Wertung: 1,66 


Nicht vorhanden (muss heruntergeladen werden) 


+ Reaktion und Ergonomie Lenkrad 
+ Pedale absolut rutschfest 
+ Drei-Achsen-Unterstützung 


Wertung: 1,73 


Treiber + Einstellungen 


+ Ergonomie Lenkrad 
+ Druckpunkte Schaltwippen 


— Keine Drei-Achsen-Unterstützung 


Wertung: 1,86 


LENKRÄDER 


Auszug aus Testtabelle 
mit 24 Wertungskriterien 


Produkt 


Drive Pro V16 


Carbon GT Racing Wheel 


4-in-1 Vibration Wheel 


Hersteller/Webseite Nitho/http://217.172.172.50/shop-Nitho.html Speed-Link/www.speedlink.com Saitek/www.saitek.de 
Preis/Preis-Leistungs-Verhältnis ca. € 50,-/gut Ca. € 45,-/befriedigend ca. € 35,-/befriedigend 


Bremse und Gas 


Ausstattung or mar 

Durchmesser/Beschichtung 25,5, cm/vollständig gummiert MR 27 26 cm/vollständig gummiert 24 cm/teilweise gummiert 

Schaltung Schaltwippen, Schaltknüppel Ben N 06 Vier Schaltwippen Schaltwippen 

Anschluss USB, PS2, PS3 112010 7 USB, PS2, PS3 USB, Xbox, PS2, PS3 

Anzahl Tasten/Pedale 14/2 8/2 1172 

Zusätzliche Elemente Steuerkreuz, Empfindlichkeitsanpassung, Leuchtdioden für Steuerkreuz, zweigeteilte Schaltwippe Steuerkreuz, Schenkelauflage, Empfindlichkeitsanpassung 


Feedback-Funktion 


Ergonomie (Größe/Dicke) 


Vibrationseffekte 


Vibrationseffekte 


Vibrationseffekte 


Modifikationsmöglichkeiten Pedale 


Reaktion Lenkrad 


efriedigend 
Verarbeitung Gut 
Befestigung Befriedigend Sehr gut Sehr gut 
Rutschfestigkeit Pedale Gut Ausreichend Ausreichend 
Geräteaufbau Leicht Leicht Leicht 
Drei-Achsen-Unterstützung Nein Nein Nein 
Nein Nein Nein 


FAZIT 


+ Ausstattung 
— Druckpunkte Pedale 
— Keine Drei-Achsen-Unterstützung 


Wertung: 2,06 
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Gut Gut Gut 
Druckwiderstand Pedale Befriedigend Befriedigend Befriedigend 
Feedback-/Vibrationsfunktion Gut Gut Befriedigend 
Druckpunkte Schaltwippen/Knüppel Sehr gut/sehr gut Befriedigend/nicht vorhanden Befriedigend 
Druckpunkte Funktionstasten Gut Gut Befriedigend 
Software Nur Treiber Nicht vorhanden Treiber + Einstellungen 


+ Reaktion und Ergonomie Lenkrad 
— Pedalerie nicht rutschfest 
— Schaltwippen 


Wertung: 2,23 


+ Reaktion Lenkrad 
— Druckpunkte Schaltwippen 
— Pedalerie nicht rutschfest 


Wertung: 2,32 
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— ee Ein MCMEDIA-Gameshop 
atlaııım ist auch in Deiner Nähe! 


Bu 7 Das NCNEDIA- fändierverzeichnis: Nur noch 4x umblättern! 
Em ER BWn nn 1uuus Eco... 


Wo auf der Welt ist 
Carmen Sandiego? 


Nintendo DSi XL rot im speziellen Super Mario Bros. Design 

+ New Super Mario Bros. 

* In der Konsole installiert: = 
Dr. Kawashimas Gehirn-Jogging: Wortspiele 

Wörterbuch 6 in 1 mit Kamerafunktion 


Wii Konsole rot, Wii Fernbedienung rot inkl. Motion Plus, 
Nunchuk Controller rot, Wii Sports, New Super Mario Bros. 


+ In der Konsole installiert: Das Spiel „Donkey Kong 
Original Edition‘ mit Marios erstem Auftritt 


statt 99 a N r 
Einzelpreis je 59,99 


FIFATI 


DZ 
ern A Limitierte 
! il PR} . 
ED er inkl. 
Weitere Top-Bundlespiele exklusiven 
%) 
an. im _ d & ingame-Autos 
Wii Sports ’ Need For Speed: Hot Pursuit GRATIS! 


"www.mcmedia.de 


SONY PLAYSTATION 3 


Zugang zur Battelfield 3 


> 073 Fr SAME 


Medal Of Honor EA Sports MMA WWE Smack Down vs. Raw 2011 


EA Sports Active 2 + Wireless Body 
aut ne + Pulsmesser 


( sn STRENG LIMITIER 


. 9 Für wahre Sammler und echte 


Gran 


a no A 


Liefertermin steht # 
noch nicht fest. af 


Oblivion 
Game of the Year Edition 


- Hochwertig geschwungene Metallbox im eu 
obsidianschwarz des SLS AMG HM 2.713 
- Gran Turismo 5 Spiel ve ! P$3 Move Glove a. 
- Mercedes-Benz $LS AMG im Maßstab 1:43 a Gove 
- Leder-Geldbörse und PSN-Gutschein-Karte Silikon-Schutzhüllen - 


- 6T Bildband und Strategie-Guide 

- USB Stick mit GT-Features 

- Exklusive in-game Autos , _ 
-6TSchlüsselanhäner + °— 


für PS3 Move- und 
Navigation-Controller.. 


r 
‘ | h) 
N Fo ze 
cf Yulla 
8 statt.) il - 
| \ Abbildung ähnlich © bigben 


BEER EESEEINRER u — 


Einzelpreis EDV I 


PSP 3004 Slim schwarz 


* Gran Turismo 


—— 


| GRAN TURISMO 


| een 
vT— ne Wi 


NINTENDOJS 
c 
(d 


RidgeRacer 1 = | 


Eizeleis 3, ID und WWE Smackdown ” Raw zu 
PSP Slim Zubehörset BZ 
—, E 


NINTENDOTYS_ 


PSP-Tasche, Silikon-Schutzhülle, Bildschirmschutzfolie, — 
3 UMD-Leerhüllen, Stereo-Kopfhörer, USB 2.0 Daten- 


Lade-Kabel. In schwarz, blau, silber und grau erhältlich. Ace Combat X 
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ar. 
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McMEDIA> Die Spezialisten für Video- und Computerspiele 


NINTENDO DC NINTENDO DS 


/ Akkulaufzeit! * In der Konsole installiert: 
Dr. Kawashimas Gehirn-Jogging: 


en  ummnan Top Spiele zum BUNDLE- SPARPREIS!* 


Wortspiele, Wörterbuch 6 in 1 
mit Kamerafunktion 


DSi XL Zubehörset 


DSi XL Tasche, Schutzfolien für 
beide Bildschirme und die 
Kameralinse, 2 Ersatzstifte, 
2 Spiele-Leerhüllen, 
Reinigungstuch. 


Tetris Party 
Deluxe 


Mario Kart 
+ Lenkrad 


5 Er—eme 
ir Art Academy: Zeichen- und Maltechniken 
-— Schritt für Schritt erlernen! 


Ne annonos Wi 


ui -®& a“ 
| 


Super Mario Galaxy 2 New Super Mario Bros. 


Dragon Quest 


Professor Layton 
E und die verlorene 
#5 Zukunft / 


Beim Kauf von 2 „Mario“ Spielen für 
Wii aus dieser Seite 

gibt es ein 
hochwertiges 
„Mario-Karten- 5° 
Gedächtnis- 
Spiel” von 
Nintendo 
GRATIS dazu! 


a 
Wii Party + Fernbedienung 


Wii Metroid: Other M 


Pok&mon Ranger: Spuren des Lichts 


McMEDIA> Die Spezialisten für Video- und Computerspiele 


NINTENDO Wii 


Raving Rabbids 
Die verrückte Zeitreise 


LE eh ÄRPR 


Einzelpreis je 44,99 
| | 


FIFAN 


Raving Rabbids N} 
Booster Zeitreise | 


1 Rabbids Figur 
und 2 Spielkarten 


Wii Motion Charger LX 


| Doppel-Ladestation 

+ 2 Akkus für Wii Fernbedienungen 
- auch mit Wii Motion Plus. Lädt 
Konsole auch bei ausgeschalteter 
Wii Konsole! Auch in weiß erhältlich 


EA Sports 
Grand Slam Tennis 


McMEDIA> Die Spezialisten für Video- und Computerspiele 


PC SPIELE RL XBOX | PC SPIELE XBOX 360 


und ” ist 
Zugang zur Battelfield 3 


E- ge: 
ab 28.10.10 


Star Wars: 
The Force Unleashed 
- Sith Edition 


# 


1 DZ Re 
el 


cr |" ER 
= Harry Potter und Die Sims 3 \ 7 g IT | 
7 der Halbblutprinz Late Night Ie- T ’ 


much als Linited Edition WELLE) 2 Xbox Live 12 
mit tollen Ext. \ *2 Monate 

a dl 

| ae Limited Edition | 

| 

ab 29.10.10 


Wireless Controller Fable 3 
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Xbox Live 4.200 
Microsoft Pointscard 
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MeEDlA> Die Spezialisten für Video- und Computerspiele 


MICROSOFT XBOX 360 


(3 XBOX 
. VORBESTELLEN UND SPAREN! 
Xbox 360 Konsole Slim AGB ‚Kinect-Spiel im Wert von 49,99 GRATIS!* 
ı + Kinect Sensor + Kinect Adventures Keen 


w 


OIEXOFKX 


ab 10.11.10 ab 10.11.10 y - 
Einzelpreis Xbox Einzelpreis 49,99 
360 Konsole Slim ” 
4 6B: 199,99 
} 
Einzelpreis 
Kinect Sensor + Kinect 


‚Adventures: 149,99 


“ 


N 
[- 
i 


Kinect Sports 


Top- spiele zum BUNDLE- SP) 


*Beim Kauf einer Xbox 360 Slim Konsole kann ei in diesem Feld präsenti 


ab 18.11.10 yo 7777 


EN Sports MMA Diesimsa a 7 


Einzelpreis 54,99 
statt 59,99 


wi 


(a2 2 


9 ’ | 
A : R Eng 
WWE Smackdown vs. Raw 2011 Pro Evolution Soccer 2011 FIFAMI Einzelpreis je 59,99 


McMEDIA> Die Spezialisten für Video- und Computerspiele 


| Pokemon 

Booster 
[n 
u 3 


[ Pokämon Posterbox 


u 10 
\ X ä 


| Pokemon 4 
\ x 5 
Tin Box Raikou Ä 

7 


an 


| Yu-Gi-Oh! vi 


Beim Kauf von 2 Booster 
„Unerschrocken” 


„Entfesselt” GRATIS! 
Jeder Booster enthält je 


davon 1 holografische Karte 


TRADING CARDS 


| 


Pokämon Überraschungskalender | 


gibt es 1 Booster 


( Pokemon 9-Pocket 
Portfolio 


[ Yu-Gi-Oh! Legendary 
Collection Binder 


- Wenn es um GAMES geht, ist Ihr McMEDIA-Fachgeschäft ganz sicher die beste Adresse - 


McMEDIA> Die Spezialisten für Video- und Computerspiele 


Ein McMEDIA-Fachgeschäft ist auch in Ihrer Nähe! 


Unter www.memedia.de können Sie sich eine Anfahrtsroute zum nächsten McMEDIA-Gamestore erstellen lassen 


®2)&) KIDS SPIELWAREN 


Reichenberger Str. 34 
02763 Zittau 
03583/510738 
www.kids-spielwaren.de 


GAMES 04 
Hecknerstr. I 

06449 Aschersleben 
03473/221596 
www.games04.de 


=3)/&) MeMEDIA iE-SHOP 


Gerberpassage - Untergasse 6 
09599 Freiberg 

03731/300243 
www.spielesparer.de 


®2)&) MEDIA GAMES 
Alt-Tegel 11 
13507 Berlin 
030/43776555 


€»)(&) MEDIA POINT 
Börnicker Chaussee 1-3 
16321 Bernau 
03338/766151 
www.mcmediapoint.de 


®)&) LÜTJE 
SPIELZEUG & COMPUTER 


Berliner Str. 17 
25746 Heide 
0481/68990 
www.luetje.de 


€) &) 4GAMERS 


Rundestr. 2 

29221 Celle 
05141/2196610 
www.4gamers-celle.de 


€») &) BULLDOG GAMES 
Völksener Str. 46 
31832 Springe 
05041/972010 
www.bulldog-games.de 


=9(&) MeMEDIA 
SCHNÄPPCHEN-SHOP 


Ostertor 7 
32657 Lemgo 
05261/188522 


E2)&) MeMEDIA 


Lange Str. 81a 
32756 Detmold 
05231/300874 


VERSANDSERVICE 
Wir können Sie auch auf dem 
Versandweg beliefern. 


E2)&) MeMEDIA 


SCHNAPPCHEN-SHOP 
Königsplatz 10 

33098 Paderborn 
05251/296971 


&) COMPIDISC 
Johannesstr. 2 
34369 Hofgeismar 
05671/507763 
www.compidisc.de 


JONELEIT CENTRUM BURO 
Saure Wiesen I 

34613 Schwalmstadt 
06691/9480-0 
www.joneleit.de 


&) GAMEBUY-ME 
Passage an den Beeten 
36433 Bad Salzungen 
03695/620169 


=2) (2) MOBI GAMES PALACE 
Bahnhofstr. 10 
37269 Eschwege 
05651/331377 


€) &) T0Y STORE 
Hauptstr. 55 
37412 Herzberg 
05521/1780 
www.toystore-herzberg.de 


=3) TOY STORE 
Hauptstr. 88-92 
37431 Bad Lauterberg 
05524/996935 
www.toystore-herzberg.de 


@9&) TOY STORE 
Ufferplatz 18 
37441 Bad Sachsa 
05523/303992 
www.toystore-badsachsa.de 


€») &) KAN'S WELT DER SPIELE 
Schillerstr. 41 
38440 Wolfsburg 
05361/272661 
www.xtoy.de 


GAMELAND 

Bahnstr. 6 

40878 Ratingen 
02102/2044883 
www.gameland-ratingen.de 


E2) &) MeMEDIA-SHOP 


Bismarckstr. 40 
41061 Mönchengladbach 
02161/2474141 


GEBRAUCHTSPIELE AN- UND VERKAUF 
Wir kaufen und verkaufen auch 


=2)@) PRIMAL GAMES 
Kurt-Schuhmacher-Platz 5 
44787 Bochum 
0234/9160630 
www.primalgames.de 


=2)&) BACHLER GAMES 
Münsterstr. 98 
46397 Bocholt 
02871/183088 
www.bachler.de 


€») &) MAGIC ENTERTAINMENT 
Moerser Str.42 
47198 Duisburg 
02066/54164 
www.magic-duisburg.de 


=3)&) SOFTWARE ENTERTAINMENT 
Neue Linnerstr. 95 
47798 Krefeld 
02151/20119 


©») TWENHÄFEL 
Große Str. 23 
49565 Bramsche 
05461/93530 
www.twenhaefel.de 


=) &) REPLAY-GAMES 
Neue Poststr. 10-12 
53721 Siegburg 
02241/1273866 
www.replay-games.de 


€») &) ADVENTURE 


MUSIC" TICKETS- GAMES 
Marktplatz 29 

53773 Hennef 
02242/868140 
www.music-adventure.de 


&) LET’S PLAY IT 
Unnaer Str. 15 
58636 Iserlohn 
02371/836661 
www.mcemedia-iserlohn.de 


=3) MOCK SPIELZEUGLAND 


Daimlerstr. 2 
63512 Hainburg 
06182/5375 


&) CONSOLE MANIA 


Heinsestr. 5 

63739 Aschaffenburg 
06021/5831971 
www.consolemania.de 


=2) SYSTEM COM 99 
Schulstr. 46 
71720 Oberstenfeld-Gronau 
07062/97888-66 
www.PC-Service-Bottwartal.de 


gebrauchte Videospiele und Konsolen. 


Sie sind Games-Händler? 


Werden Sie McMEDIA-Partner! 


MeMEDIA fördert Existenzgründer! 


Kontakt: McMEDIA-Fon: 05121/76 17 17 - Fax: 05121/76 17 27 - eMail: info@mcmedia.de - Web: www.memedia.de 


McMEDIA> 


=) &) PR-TEG 
Friedrichstr. 4 
75045 Walzbachtal 
07203/4395165 
www.pr-tec.de 


=2)&) HIGHLIGHT COMPUTER 
In der Insel 4 
75365 Calw 
07051/936586 
www.highlight-computer.de 


&) MEGASTAR VIDEOSPIELE 
Güterstr. 2 
79713 Bad Säckingen 
07761/59953 
www.mega-star.de 


JS SPIELWAREN SCHLATTL 


Münchner Str. 16 
84359 Simbach 
08571/6850 

wwu.schlattl.de 


&) MOWIN VIDEOGAMESHOP 
Jakoberstr. 60 
86152 Augsburg 
0821/3490226 
www.mowin.de 


=2) MeMEDIA FÜSSEN 
Luipoldstr. 2 


87629 Füssen 
08362/8838245 
www.mcmedia-fuessen.de 


=) &) POWER OF GAMES 


Regensburger Str. 55 A 
92358 Seubersdorf 
09497/6521 
www.powerofgames.de 


=3)&) MANDROPS AG 
Bahnhofstr. 17 
96106 Ebern 
09531/9225600 
www.mandrops.de 


Österreich: 
2) MEGA COMPANY 


Bauhofstr. 1 
Braunau 
0043-(0)7722/652500 


®2)&) GEMANDO McMEDIA 


Flurstraße 1 

A-6063 Innsbruck/Neu-Rum 
0043-(0)512-260886 
www.gemando.at 


& PLA IT! 
Römerstr. 2 (GWL) 
A-6900 Bregenz 
0043-(0)5574/45436 


SENSE Balewichiernichebewerben 
dürfen, erhalten Sie auf Anfrage gegen 
Altersnachweis. Kein Versand. 


ar Diese Datei befindet sich nur auf der Extended-DVD. 


— 
— 
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Gut gemachte Spiele faszinieren länger als bis zum Abspann. Durchdachte Titel finden Halt in einer 
starken Community, die diese Produkte bereitwillig (und völlig kostenlos) mit Mods und Levels am Leben 
erhält. Auf den folgenden Seiten stellen wir Ihnen ausgewählte Erweiterungen aus dieser Community vor. 


Von: Marc Brehme und 
Julian Reimert 


Die Modder- 
Community von 
Mafia 2 bietet 
alles, was Mafiosi 
glücklich macht! 


ie sein Vorgänger ist auch 
W Mafia 2 ein tolles Spiel 
geworden. Keineswegs 


überragend, aber eine intensive 
Spielerfahrung. Trotzdem hat die 
Fan-Gemeinde auch hier Elemente 
gefunden, die ihrer Meinung nach 
verbesserungswürdig sind oder 
schlicht und ergreifend noch mehr 
Spielspaß bieten könnten, und 
schraubt wieder kräftig am Gangs- 
ter-Epos herum. Während zunächst 
nur witziger Kleinkram erschien, 
etwa ein Intro im Stil des Achtzi- 
ger-Jahre-Kultfilms Die nackte Ka- 
none, kommt die Community nun 
in die Gänge und präsentiert auch 


| GEFAHR IM ANZUG | Die Modifikation Pinstripe Coat 
| bringt ein neues, sehr stilvolles Outfit für Vito. 


130 


Diverse Gameplay-Mods 
Spielzeit: — 
Schwierigkeitsgrad: — 


größere Mods zu Mafia 2. Diese 
verbessern das Spiel oder schrau- 
ben an der Optik des Titels. 


Viele Spieler nervt, dass Fahr- 
zeuge und Waffen seltsame und 
unrealistisch Namen tragen. 
Dass die Entwickler an den not- 
wendigen Lizenzen gespart haben, 
ist jetzt aber egal, denn die Mod 
Real Car Names macht ihrem Na- 
men alle Ehre. Zwar ändert sich die 
Optik der Fahrzeuge damit nicht 
— schließlich orientieren sich die 
Modelle bereits an existierenden 
Fahrzeugtypen —, aber wenigstens 
werden diese nun korrekt nach 


BEULENPEST | Mit der Full Damage Mod für Mafia 2 sehen 
Unfälle und zerdepperte Autos nun wesentlich spektakulärer 
aus als im unmodifizierten Spiel. 


ihrem Vorbild benannt. Die Texture 
Mod hingegen zaubert mehr als 
einhundert schärfere Pixeltapeten 
für Wände, Straßen, Mauern und 
Vegetation auf den Bildschirm. 
Eine weitere Mod, die grafische 
Veränderungen bringt, ist das Po- 
lice Package. Die Installation ver- 
bessert die Uniformen der Polizei 
und passt diese dem Stil der 
50er-Jahre an. Auch die Lackie- 
rung der Polizeifahrzeuge sieht 
nun so aus wie die Vorbilder des 
New York Police Department. 
Apropos Polizisten: Mit der klei- 
nen Fan-Erweiterung No Police 
Radio Mod können Sie den Poli- 


AL 


zeifunk abstellen, den Sie beim 
Autofahren hören. Der ist zwar gele- 
gentlich hilfreich, aber häufig auch 
nervig. Genauso wie Jimmys Kom- 
mentare beim Fahren, die Sie damit 
ebenfalls abstellen können. 


Wem die Fahrzeugenichtschmutzig 
genug werden, wenn er mit seinem 
Wagen durch Matsch und Dreck 
kurvt, der sollte die Mod That’s dir- 
ty! mit seiner Mafia 2-Installation 
verheiraten, die dafür sorgt, dass 
die flotten Kisten dabei nun auch 
wirklich richtig dreckig werden. Das 
passiert zwar auch ohne Mod, aber 
mit ihr sieht es bedeutend besser 


DRECKSCHLEUDER | Fahrzeuge werden mit der That’s 
dirty!-Modifikation nun wirklich richtig schmutzig. 


pcgames.de 


HIER GEHT WIRKLICH 


DIE POST AB 


4 Ohne Mod: Die Texturen sind leicht unscharf und für PCs der mittleren 
Leitungsklasse optimiert. 


V Mit Texture Mod: Die Texturen des Straßenpflasters wirken deutlich 
detaillierter — ein echter optischer Gewinn! 


U QUINN 


aus. Wollen Sie Ihre Autos nicht 


nur verschmutzen, sondern 
auch verschrotten, empfehlen 
wir Ihnen zusätzlich die Full Da- 
mage Mod, die Fahrzeugen ein 
realistischeres Schadensmo- 
dell spendiert. Unfälle und ka- 
putte Fahrzeuge sehen damit 
deutlich besser aus. 


Viel schicker wird auch Vito aus- 
sehen, wenn Sie ihm mit der Mod 
Pinstripe Coat einen schwarzen 
Anzug mit stilvollem, weißem 
Mantel und passendem Hut ver- 
passen. Weapons Sounds verän- 
dert die Geräusche von einigen 
Waffen, darunter die Mauser, die 
Remington, die Magnum und 
auch der gute, alte 1911er-Colt. 
Letzteren gibt’s in der goldenen 
Premium-de-luxe-Version, wenn 
Sie die Golden Pistol Mod instal- 
lieren. Mit Tuning-Level 3 mot- 


zen Sie Ihre Wagen weiter auf, 
als das bisher möglich war. Die 
Datei verändert das Vegas-DLC- 
Paket so, dass die dritte Tuning- 
Stufe verfügbar wird. Wenn Sie 
den Anspruch von Mafia 2 er- 
höhen möchten, empfehlen wir 
Ihnen die Mod Extreme Level 
of Difficulty. Sie bringt nicht nur 
bessere Autokameras, sondern 
auch einen (neuen) extremen 
Schwierigkeitsgrad mit sich, in 
dem sich Ihre Gesundheit nach 
Treffern nicht mehr automatisch 
regeneriert. 

Findige Modder werkeln an 
einer Multiplayer Mod. Bisher 
wurde nur ein kleines Video ver- 
öffentlicht, in dem mehrere Cha- 
raktere in der Spielwelt herum- 
flitzen. Bis zur Veröffentlichung 
wird es also noch dauern. oO 
Info: www.strategyinformer.com 

www.mafiaii.net 


STILFRAGE | Das Police 
Package passt die Uniformen 
der Polizei und die Lackierung 
der Fahrzeuge an den Stil der 
50er-Jahre an. 
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FLUGSTUNDE | Die neue Fraktion der Vergessenen 
greift ihre Gegner gern mit Mörsern und Artillerie an. 


ABLENKUNG | Einheiten der Nod greifen die GDI 
an. Wir bauen derweil gemütlich unsere Basis auf. 


MUTANTENWANDERUNG | Der Spielverlauf wird 
durch viele Zwischensequenzen aufgelockert. 


0 , 


BASISVERTEIDIGUNG | Kraftwerke sind das Grund- 
gerüst Ihrer Verteidigung und kommen an die Front. 


COMMAND & CONQUER 3: TIBERIUM WARS 


The Forgotten 


Von: Marc Brehme und 
Julian Reimert 


Die Bruderschaft 
von Nod, die GDI 
und die außer- 
irdischen Scrin 
führen Krieg. Aber 
wurde da nicht je- 
mand vergessen? 
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iberium. Fluch und Segen 
T zugleich. Diese wertvollen 
Kristalle entziehen dem 


Boden im Command & Conquer- 
Universum jegliche Mineralien und 
speichern sie, was diesen Rohstoff 
äußerst kostbar macht. Allerdings 
gibt es einen Haken: Die Kristalle 
sind giftig, verursachen grauenhaf- 
te Mutationen und ihr Wachstum 
ist kaum aufzuhalten. Das Tiberium 
wächst überall und macht Städte 
unbewohnbar. Während die GDI ver- 
sucht, die Menschheit zu beschüt- 
zen, und die aggressive Bruder- 
schaft von Nod ihrem mysteriösen 
Anführer folgt, gibt es noch eine drit- 
te Fraktion: die Vergessenen — jene 
unglücklichen Menschen, die in den 
roten Zonen leben und daher perma- 
nent dem Tiberium ausgesetzt sind. 
Viele sind krank, einige sind mutiert 
und alle sind verzweifelt. Aber nicht 


°. 


mehr lange, denn die Vergessenen 
werden sich bald erheben! 


Wie Sie sicher schon erraten haben, 
geht es in der Fan-Erweiterung des 
Spiels C&C 3: Tiberium Wars um 
die Vergessenen. Diese wurden in 
den Vorgängertiteln gelegentlich am 
Rande erwähnt und durften sogar 
in Tiberium Sun ein paar Missionen 
lang gespielt werden. Dank eines 
großen Teams engagierter Fans 
werden nun — nach zwei Jahren 
Arbeit — die Vergessenen als neue 
spielbare Fraktion in das Spieluni- 
versum eingeführt. 

Diese vierte Partei bekommt eine 
komplette Kampagne spendiert, die 
den anderen in nichts nachsteht: 
Die fortlaufende Geschichte ent- 
hält viele Zwischensequenzen mit 
Schauspielern und die Modder kom- 
ponierten sogar eigens Musik für 
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Einzel- & Mehrspieler-Mod 
Spielzeit: Ca. 7 Stunden 


Schwierigkeitsgrad: Schwer 


diese neue Kampagne. Selbst die 
genretypischen, kurzen Sprüche der 
Einheiten sind brandneu. 

Als rechte Hand von Salvador 
Trogan, dem Anführer der Verges- 
senen, erkämpfen Sie Mitstreiter 
und Technologien für die Mutanten. 
Beides ist dringend nötig, damit die 
Vergessenen zu einer echten Bedro- 
hung für die beiden Supermächte 
GDI und Nod werden können. 


Die neue Fraktion glänzt mit zahl- 
reichen neuen Einheiten, Gebäuden 
und Fähigkeiten. Die Vergessenen 
führen Horden von Menschen, aus- 
gemusterte Panzer und gestohle- 
ne Flugzeuge ins Feld, ebenso wie 
schwerbewaffnete Mutanten. Diese 
Fraktion der Vergessenen spielt sich 
dabei ähnlich wie die Nod: Die meis- 
ten Einheiten sind vergleichsweise 
schwach, doch sie beherrschen eini- 
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VIDEOTHEK | Wie in der Command & Conquer-Serie üblich, gibt es auch in der Mod Videos, in denen 
Schauspieler agieren. Hier ist Rick Desilets in der Rolle des Anführers der Vergessenen zu sehen. 


ge nette Tricks. Am besten bekämpfen 
Sie Ihre Feinde aus der Entfernung. Der 
Tick Tank, ein aus C&C: Tiberian Sun 
bekannter Panzer, gräbt sich ein, um 
seine Verteidigungsstärke gegen Angrif- 
fe sowie seine eigene Waffenreichweite 
zu erhöhen. Richtig eingesetzt, kann 
man damit prima feindliche Stellun- 
gen belagern, bis weitere Verstärkung 
für die eigenen Truppen eintrifft. Nah- 
kampfpanzer, die Bulldozer, stürmen 
dann schließlich in die Basis hinein, un- 
terstützt von Artillerie und Mörsern. Ist 
die Verteidigung gebrochen, kommen 
die mächtigen Sidewinder-Flugzeuge 
zum Einsatz und zerlegen den Rest. 
Allerdings sind die Vergessenen 
etwas eigen und unflexibel, was die 
Basisverteidigung angeht. Sie bauen 
Kraftwerke ausschließlich an die Front, 
denn diese bekämpfen auch den Feind 
— wenn sie mit diversen Verteidigungs- 
upgrades ausgestattet sind. Wenn Ihre 
Verteidigung überrannt wird, ist dann 
aber auch Ihre Energieversorgung 
ausgeschaltet. Natürlich stehen den 
Vergessenen auch eine Superwaffe 
sowie nützliche Spezialfähigkeiten zur 
Verfügung. So können sie etwa Tiberi- 
umbäume pflanzen, Tunnel bauen und 
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zivile Gebäude auf der Karte aufdecken. 
Außerdem „überreden“ sie feindliche 
Verteidigungsanlagen dazu, auf wirklich 
alles und jeden in der Umgebung zu feu- 
ern. Zugriff auf diese Aktionen erhalten 
Sie aber erst im späteren Spielverlauf. 


Die Missionen der Vergessenen sind 
zum Teil recht anspruchsvoll. Anfangs 
stehen Ihnen hauptsächlich schwache 
Einheiten zur Verfügung, während Ihre 
Gegner gleich dicke Mammut-Panzer 
und Zone-Trooper in die Schlacht füh- 
ren. Im Laufe der Zeit machen Sie den 
technologischen Unterschied zwar wett, 
doch dann sorgt das Design der Karten 
für hohen Anspruch. In einer Mission 
wütet regelmäßig ein lonensturm in 
Ihrer Basis, während sowohl Nod als 
auch GDI immer wieder von allen Sei- 
ten angreifen. Da haben Sie kaum Zeit, 
eine Armee aufzubauen, die in der Lage 
ist, die mächtige Verteidigung des Fein- 
des zu überrennen. Dementsprechend 
dauert jede einzelne Mission ziemlich 
lange. Neben den Missionen können 
Sie die Vergessenen nicht nur im Mehr- 
spieler-Modus antreten lassen, sondern 
auch als Kl-Gegner aktivieren. oO 
Info: www.moddb.com/mods/cc-3-the-forgotten 


| WICHTIGE EINHEITEN] 


Wir stellen Ihnen einige der neuen Einheiten vor, die sich beim Durch- 
spielen der Kampagne als sehr effektiv erwiesen haben. 


War Camper 

Ein Transportfahrzeug mit Raketengeschütz. 
Sehr effektiv gegen Lufteinheiten und leichte 
Fahrzeuge. Infanterie kann aus dem Fahrzeug 
heraus feuern. Außerdem ist es günstig zu pro- 
duzieren und eine Ihrer ersten Einheiten. 


IKELEELIIIIIIIIEEIIIIIIIIIEIIIIIIIIIIEIIEIIIIIIIE EEE 


Tick Tank 

Kann sich im Boden eingraben und ist dann gut 
geeignet, um feindliche Basen zu belagern oder 
Stellungen zu verteidigen. Während des Grabens 
ist er allerdings sehr verwundbar. Upgrades er- 
höhen Panzerung und Durchschlagskraft. 


Fissure Tank 

Dies ist die erste Artillerie-Einheit, die Sie bauen 
können. Dieser Panzer ist am besten gegen In- 
fanterie und Gebäude geeignet, verursacht hef- 
tigen Flächenschaden und ist außerdem in der 
Lage, besetzte Gebäude zu „reinigen“. 


Slicer 

Ausgezeichnete Raketenartillerie und unver- 
zichtbare Feuerunterstützung. Der Slicer ist sehr 
effektiv gegen Lufteinheiten und Fahrzeuge. Sie 
sollten diese Einheit aber unbedingt gemeinsam 
mit anderen Fahrzeugen einsetzen. 


Sidewinder 

Schwer bewaffnetes Flugzeug mit guter Panze- 
rung. Greift Bodentruppen flächendeckend an 
und kann sich auch gegen Lufteinheiten wehren. 
Nach Upgrade kann es verheerende Tiberium- 
wolken versprühen. 


Beastmaster 

Eine Gruppe von mutierten Tiberiumwesen, an- 
geführt von einem Herdenführer. Die Fernkampf- 
attacken zerstören mühelos Fahrzeuge. Wenn 
der Herdenführer getötet wird, können Sie die 
Biester nicht mehr kontrollieren. 


Mortar Soldier Squad 

Unterstützende Mörserinfanterie mit sehr großer 
Reichweite. Effektiv gegen alle Bodeneinheiten 
und Gebäude, benötigt allerdings eine Weile 
zum Aufbauen und hat nur eine langsame Feuer- 
geschwindigkeit. 


Longhorn 

Der Superpanzer der Vergessenen. Zerstört 
mühelos Gebäude und Fahrzeuge mit seinem 
Hauptgeschütz. Ist außerdem in der Lage, bis 
zu vier Trupps Infanterie aufnehmen, die in alle 
Richtungen feuern können. 
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SPECIAL 1110 


Von: Marc Brehme 


Die einstige Com- 
munity-Hoffnung 
ist zurück. Über- 
arbeitet. Viel schö- 
ner, viel besser 
und diesmal wirk- 
lich richtig gut! 


LEFT 4 DEAD 


Dead before Dawn 


awn of the Dead genießt 
Kultstatus bei Horrorfilm- 
fans und erfährt durch 


Dead before Dawn für Left 4 Dead 
eine Umsetzung als Mod. In der 
Fan-Kampagne verschlägt es Sie 
in die Crossroads Mall, die der aus 
dem Film ähnelt. Hank Kowalski, 
das Pendant zu Security-Mann CJ 
aus dem Film, ist der Security-Lei- 
ter des Einkaufszentrums und hat 
die Spieler über Funk angelockt. 
Was anfänglich nach einem Re- 
fugium in einer von Zombies bevöl- 
kerten Welt aussah, entpuppt sich 
für die vier Überlebenden bald als 
Todesfalle, denn Hanks Funkspruch 
war alles andere als uneigennüt- 
zig... So handelten hingegen früher 
einmal die Modder, die die Fan- 


134 


Erweiterung von Valves Zombie- 
Shooter ursprünglich im Herbst 
2009 veröffentlichten. Bis dahin 
stand Dead before Dawn ganz oben 
in der Gunst der Community. Deren 
Druck beugten sich schließlich die 
Macher, die den versprochenen 
Releasetermin nicht hätten ein- 
halten können und deshalb und 
auf Drängen der Fans zunächst 
eine Beta-Version veröffentlichten. 
Diese krankte — nicht unüblich für 
eine Vorabversion — noch an Bugs, 
wurde jedoch in den einschlägigen 
Foren daraufhin regelrecht „zerris- 
sen“. Deshalb bügelten die Modder 
die Programmfehler aus, polierten 
ihr Baby rundum und veröffentlich- 
ten es im Oktober 2010 erneut — 
und deutlich besser! 


HERZLICHEN GLÜCKWUNSCH! 


Sie haben einen der Goldeneye- 
Schurken aus unserem Gewinnspiel 
gefunden. Mehr Infos auf Seite 12! 


Wenn Sie die Attacken der Zombies 
auf den ersten Maps überlebt und 
das ebenfalls von Untoten überrann- 
te Einkaufszentrum erreicht haben, 
beobachtet Hank Sie dort über das 
Kamerasystem und gibt Ihnen über 
Lautsprecher auch Anweisungen. 
Zunächst müssen Sie die beiden 
Eingangstore der Mall schließen 
und danach den Security-Compu- 
ter neu starten. Also arbeiten Sie 
sich durch die liebevoll und mit 
vielen Details erstellte Mall vor, um 
die beiden Hauptzugänge abzu- 
riegeln. Hier grunzen Zombies an 
einem Springbrunnen, dort hockt 
jammernd eine Witch und da tau- 
meln Untote auf einem kleinen 
Strandbereich mit Hütten herum, 
als hätten sie zwei Cocktails zu viel 


BODYGUARD | Achten Sie auf Ihre KI-Kollegen! 
Die Mod hält einige fiese Überraschungen bereit. 


Einzel- & Mehrspieler-Mod 
Spielzeit: Ca. 2 Stunden 
Schwierigkeitsgrad: Variabel 


beim Barkeeper bestellt. So oder so 
müssen Sie immer den Finger am 
Abzug haben, denn es werden Ih- 
nen viele Bosszombies wie Boomer 
oder Hunter über den Weg laufen. 


Die Modder bauten auf den fünf 
Maps neben den üblichen Gegner- 
gruppen nicht nur neue Musik, son- 
dern auch viele geskriptete Events 
ein. Auch Hank baut ab und zu Mist. 
Da öffnet er den Überlebenden 
eine falsche Tür oder er lässt das 
Mikrofon fallen, was Untote anlockt. 
Durch mehrere Sprachsamples 
für Ereignissse bietet Dead before 
Dawn auch einen gewissen Wieder- 
spielwert und zählt zu den besten 
Kampagnen für LAD. oO 
Info: moddb.com/mods/dead-before-dawn 


TÜRSTEHER | Im Einkaufszentrum nutzen Sie unter 
anderem ein stationäres Geschütz als Waffe. 
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GRATISSPIEL 


The Silver Lining - Ep. 2 © 


Nach einigem juristischen Hin und 
Her mit Rechteinhaber Activision- 
Blizzard erscheint seit Juli 2010 das 
Fan-Adventure The Silver Lining 
in Episodenform — der inoffizielle 
Nachfolger von King’s Quest 8. 


Die zweite Episode Two Households 
schließt mit einer Zusammenfas- 
sung der bisherigen Geschehnisse 
direkt an die erste an. Zur Erin- 
nerung: Hauptcharakter Graham 
muss einen Fluch von seinen Kin- 
dern nehmen, die von einem Bö- 
sewicht in einen komaähnlichen 
Schlaf versetzt wurden. Dazu sucht 
er zunächst einige Zutaten, die 
auf einer magischen Schriftrolle 
verzeichnet sind. Um diese aufzu- 
treiben, reisen Sie im Point&Click- 
Adventure diesmal unter anderem 
auf die Isle of Crown, die Isle ofthe 


THE WITCHER 


Sacred Mountains und die neue, 
skurrile Isle of Wonders. 

Auf den handgezeichneten 
Schauplätzen sprechen Sie mit Per- 
sonen und sammeln Gegenstände 
ein. Im Vergleich zum vorherigen 
Teil hat sich die Rätseldichte nun 
merklich erhöht. Allerdings sind die 
meisten Aufgaben noch immer recht 
leicht, wodurch sich die Spielzeit im 
Vergleich zu Episode 1 kaum ver- 
längert hat. Aber nun kann Graham 
manche Dinge erst erledigen, wenn 
er weiß, dass es notwendig ist. 


Dafür verbesserten die Entwickler 
Steuerung und Grafik und nicht zu- 
letzt sind auch Sound und Sprach- 
ausgabe erneut sehr gut gelungen. 
Die Installationsdatei auf unserer 
DVD enthält beide Episoden. (mb) I 

Info: www.tsl-game.com 


Birth, & Virgins 


Im neuesten Fan-Abenteuer für The 
Witcher verschlägt es den Hexer 
Geralt von Riva nach Trübwasser, 
wo er eigentlich nur seinen alten 
Freund Rittersporn treffen will ... 


Das spannende Abenteuer von der 
Mod-Gruppe The Medusa Collec- 
tive hat einen deutlichen Erwach- 
senenbezug. Bereits im Intro von 


RETTER IN DER NOT | Als Geralt bemerkt, dass Hela von einer 
Echinops angegriffen wird, erledigt er das Monster, um sie zu retten. 


Birth, & Virgins geht es heftig zur 
Sache. Einige Männer sind mit ei- 
ner jungen Frau zu Gange, deren 
freizügige Entspannungsdienste 
offenbar nicht ganz freiwillig erfol- 
gen. Denn wenig später will sich 
das Mädel Hela wegen der Vorfäl- 
le sogar umbringen. Jetzt greifen 
Sie ein, retten das arme Geschöpf 
und beginnen zu recherchieren. 


RUDELBILDUNG | In einer Nebenquest müssen Sie eine Horde 
Wölfe erledigen, die sich auf einer Farm herumtreiben. 


Gratisspiel (Einzelspieler) 
Spielzeit: Ca. 1-2 Stunden 
Schwierigkeitsgrad: Leicht 


-. 


GOLDFIEBER | Um die drei Nymphen im Meer anzulocken, müssen Sie sie mit Schmuck ködern. 


Bei Gesprächen mit ihrer Familie 
im Dorf finden Sie heraus, dass sie 
als Tochter des Dorfpriesters später 
einmal der heiligen Flamme dienen 
soll. Dafür müsste sie allerdings 
noch Jungfrau sein ... 


Birth, & Virgins verwebt die in- 
teressante Hintergrundgeschichte 
geschickt mit deutschen Dialogen, 


Einzelspieler-Mod 
Spielzeit: Ca. 2-3 Stunden 
Schwierigkeitsgrad: Normal 


abwechslungsreichen Neben- 
quests und teils fordernden Kämp- 
fen. Leider fehlt im etwa zwei- 
bis dreistündigen Abenteuer eine 
Sprachausgabe. Dafür müssen Sie 
aber viele Entscheidungen treffen, 
die sich darauf auswirken, welches 
der fünf Enden Sie schließlich an- 
schauen dürfen. (mb) I 

Info: www.moddb.com/mods/birth-virgins 


SCHÄFERSTÜNDCHEN | Auch in dieser Mod können Sie wieder Sex- 
Karten freispielen, unter anderem bei der Wirtin der Dorfkneipe. 


MOD-SPLITTER +++ MOD-SPLITTER +++ MOD-SPLITTER +++ MOD-SPLITTER +++ MOD-SPLITTER +++ MOD-SP 


ARCANIA: GOTHIC 4 

Zu offiziellen Mod-Tools hält sich 
Publisher Jowood noch bedeckt: „Wir 
werden auch evaluieren, offizielle Tools 
herauszugeben.“ Findige Modderverän- 
derten indes bereits mit dem SBPacker, 
der sich in der Arcania-Installation be- 
findet, erste Parameter des Spiels. 

Info: http://bit.ly/9r7mEE 
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X3: RISE OF THE CYLONS 

Für X3 befindet sich eine gewaltige 
Mod rund um Battlestar Galactica in 
Produktion. Diese soll nicht nur das 
Universum um einige Systeme erwei- 
tern, sondern auch die Schiffe einfüh- 
ren, die aus der Science-Fiction-Serie 
bekannt sind. Zudem wird es eine 
neue Storyline rund um den Konflikt 


zwischen Menschen und Zylonen 
geben. Die Mod erscheint sowohl 
für das Hauptspiel als auch für die 
Erweiterung Terran Conflict. Als Vor- 
geschmack ist bereits eine Mini-Mod 
verfügbar, die die Schiffe der Terraner 
durch Schiffstypen aus der Serie er- 
setzt. Ein Muss für jeden Fan! 

Info: http://bsg-rotc-rpg.forumsfree.de 


GTA: SAN ANDREAS — JUDGMENT 

Noch 2010 soll eine Mod für GTA: San 
Andreas veröffentlicht werden, die seit 
Sommer 2008 beim belgischen Mod- 
der Fapsamup in Entwicklung ist. Mit 
vielen originalen Waffen und Fahrzeu- 
gen aus dem Film soll die Hommage 
an den Blockbuster Terminator 2: 
Judgement Day mehr als 25 Missio- 


nen mit mehr als zweieinhalb Stun- 
den Spielzeit bieten. Alle wichtigen 
Charaktere wie John Connor, Sarah 
Connor und Miles Dyson sowie die aus 
den Filmen bekannten Vehikel wie die 
Harley Davidson Fat Boy, der T-1000 
Truck und auch das Terminator T-800 
Endoskeleton sollen dabei sein. 

Info: moddb.com/mods/terminator-2-judgment 
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= Technology PEZZZ 


Interne SSD-Festplatte 


0CZSSD2-20NX120G 
SATA 36Gb/s » 2,5'-Bauform 


IV 
= 
nn. S 


PCle-Grafik 


NVIDIA GeForce GTX 460 » 763 MHz Chiptakt 
768 MB GDDR5-RAM » 3,8 GHz Speichertakt 
DirectX 11 und OpenGL 4.0 

1x Mini-HDMI, 2x DVI-I ® PCle 2.0 x16 


Mainboard (Sockel AM2+) 


NVIDIA nForce 780a SLI Chip 

NVIDIA GeForce 8200 Grafik « 4x DDR2-RAM 
1x IDE, 6x SATA-RAID 3Gb/s 

3x PCle 2.0 x16, 2x PCle x1, 2x PCI 


Wählen Sie zwischen verschiedenen 
Versandarten und Anbietern. Die Ver- 
sandkosten richten sich dabei nach 


der entsprechenden Versandart und 
dem Gewicht der Ware. 


120 GB Kapazität » 275 MB/s lesen » 265 MB/s schreiben 


8 GB Arbeitsspeicher 


F3-10666CL7D-86BRH 

Timing: 7-7-7-21 

DIMM DDR3-1.333 (PC3-10.600) 
Kit: 2x 4 GB 


= Technology 3 


400-Watt-Netzteil 


400 Watt Dauerleistung » Effizienz bis zu 85% 
8x Laufwerksanschlüsse 

1x PCle-Stromanschlüsse 

1x 120-mm-Lüfter = ATX12V 2.2 


Bezahlen Sie Ihre Online-Einkäufe 
wahlweise per Nachnahme oder 
Vorkasse, mit Kreditkarte oder ganz 
bequem in Raten mit unserer individu- 
ellen Online-Finanzierung. 


Verbatim 


Externe 1,8'-Festplatte 


250 GB Kapazität 
Abmessungen: 64x14x90 mm 
Mini-USB 2.0 


er 


TURN ON TOMORROW 


715,0) 
Interne 3,5'-Festplatte 


„HD754JJ" » 750 GB Kapazität 
7.200 U/min ® 32 MB Cache 

11 ms Zugriffszeit « 3,5'-Bauform 
SATA 3Gb/s 


Sockel-1366-Prozessor 


„Bloomfield“ 45 nm ® 4x 2.800 MHz Kerntakt 
8.192 KB Level-3-Cache » 4.800 MT/s Bustakt 
Boxed, inkl. CPU-Kühler 


PC-Gehäuse 


Einbauschächte extern: 4x 5,25", 1x 3,5" 
Einbauschächte intern: 6x 3,5" 

Front: 3x USB, 1x eSATA, Audio-I/O 

für Mainboard bis ATX-Bauform 


Bestseller bestellen und Versand- 
kosten sparen: bei uns finden Sie 
immer das Neueste und Aktuellste 
aus den Bereichen Belletristik und 
Sachbuch. 


Multimedia-Spielkonsole 


3,2 GHz Prozessor » 250-GB-Festplatte 
DVD-Laufwerk « HDMI, AV-Cinch, 3x USB, LAN 
bereit für Kinect - spielen ohne Controller 
inkl. Wireless-Controller und Xbox-Headset 


240, CB 


Interne SSD-Festplatte 


FM-2582S-240GBP2 » 240 GB Kapazität 
285 MB/s lesen » 275 MB/s schreiben 
SATA 3Gb/s » 2,5'-Bauform 


ginostus 


CPU-Kühler 


K04177 
für Sockel 775, 1156 und 1366 
1x 120-mm-Lüfter, 1x 140-mm-Lüfter 


Abmessungen: 140x160x158 mm 
12 Heatpipe-Verbindungen 


M. 
Aero 
Cool 


PC-Gehäuse 


Einbauschächte extern: 9x 5,25" 
Einbauschächte intern: vier Einbaumodule 
Front: 2x USB, eSATA, Audio-I/O 
für Mainboard bis ATX-Bauform 


Stellen Sie sich Ihren Traum-PC online 
zusammen: Wählen Sie aus allen Pro- 
dukten Ihre Wunschkompo-nenten und 
konfigurieren Sie ein PC-System nach 
Ihren Bedürfnissen. 


LCD-TV-Gerät Smartphone 


Standards: GSM (850/900/1.800/1.900 MHz), HSDPA 
3,2-Megapixel-Kamera » microSD-Slot 
7,6-cm-Touchscreen-Display 

WLAN, Bluetooth, USB » ohne SIM-Lock 


102 cm (40') Bilddiagonale » 100 Hz 
1.920x1.080 Pixel (Full HD) 

Pixel Plus HD, 3D-Kammifilter, Active Control + 
DVB-C/T/S2-Tuner ® 3x HDMI 


3 


Superzoom-Digitalkamera 


„er 


TURN ON TOMORROW 


Digitalkamera 


12,2 Megapixel Auflösung » SD(HC) 

3x optischer Zoom ® elektronischer Bildstabilisator 
6,9-cm-Display ® Gesichtserkennung 

USB 2.0, AV-Out 


10 Megapixel Auflösung 
SD(HC, XC), MMC(Plus) » Bildstabilisator 
20x optischer Zoom ® 7,1-cm-LCD-Monitor 
Mini-HDMI, USB 2.0, AV-Out 


\ 


AMD Phenom II X6 1055T Prozessor (2,8 GHz) 
ATI Radeon HD5570 » 6 GB DDR3-RAM 
1.000-GB-HDD » DVD-Brenner « LAN 
Windows 7 Home Premium 64-Bit (OEM) 


packard bell 


PC-System 43,9-cm-Notebook (17,3') 


Intel® Core" i7 Prozessor 7400M (1,73 GHz) 
NVIDIA GeForce GTX 460M » 8 GB DDR3-RAM 
2x 500-GB-HDD » Blu-ray-Combo ® HDMI, VGA 
Windows 7 Home Premium 64-Bit (OEM) 


EZ 
Roccorı 
SET THE RULES 


©östeelseries 


Gaming-Tastatur 


Gaming-Maus 


Pro-Optic Gaming-Sensor mit 3.200 dpi 
DPI-Umschalttasten » ergonomische V-Form 
5(+2) Tasten + Scrollrad » 20 G Beschleunigung 
einstellbares Beleuchtungssystem « USB 


108 Tasten  Austauschbare Keysets 
Vordefinierte Profile für über 150 Spiele 
Z-Engine « Anti-Ghosting (bis 7 Tasten) 
2-Port-USB-Hub 


Die Leser der Zeitschrift „PC Games Hardware“ haben ALTERNATE zum 


siebten Mal in Folge zum “Hardwareversender des Jahres” gewählt. Das 
Fachmagazin veranstaltet in jedem Frühjahr eine Umfrage, bei der die Leser 
ihre beliebtesten Hersteller und Produkte küren. 


MP3-Player 


Autorisierter 
Händler 


Virenschutz-Software 


Echtzeit-Schutz vor Viren und Spyware 
Scan von Mails und Web auf verdächtige Inhalte 
aktuellste Technologien ® Lizenz für 3 Benutzer 
Vollversion für Windows XP, Vista und 7 


(o- 


Formate: AAC, AIFF, Apple Lossless, Audible, 
MP3, WAV ® Genius-Mixer-Funktion 
Zufallswiedergabe ® 2 GB interner Speicher 
Anschlüsse: Kopfhörer, USB 2.0 


THX-zertifiziertes 2.1-System 


66 cm (26) Bilddiagonale » 1.920x1.200 Pixel 200 Watt Leistung (RMS) 


2 ms Reaktionszeit « Kontrast: 6.000:1 2x Satelliten 
75 Hz » Helligkeit: 320 cd/m? aktiver Subwoofer 
1x DVI-D, 1x VGA, Audio schwarz 


46,7-cm-Notebook (18,4') 


Intel® Core" i7 Prozessor 7200M (1,6 GHz) 
8 GB DDR3-RAM » 2x 320-GB-HDD » DVD-Brenner 
Windows 7 Home Premium 64-Bit (OEM) 


NVIDIA GeForce GTS 360M 
HDMI, VGA 


Alle Preise in Euro inkl. MwSt. Irrtümer und Druckfehler vorbehalten. Angebot gültig bis zum 10.11.2010. 


ALTERNATE 


Fon: 01805-905040* 
Fax: 01805-905020* 
Mail: mail@alternate.de 


Philipp-Reis-Straße 3 35440 Linden 
ALTERNATE SHOP 

Mo-Fr: 9:00 - 20:00 Uhr 
Sa: 9:00 - 18:00 Uhr 
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ROSSIS RUMPELKAMMER 


RAINERS EINSICHTEN 


RAINER ROSSHIRT 
_ m 


Ich bin ein eher konservativer 
Mensch und schätze es nicht 
sonderlich, wenn sich in meinem 
Wohngebiet etwas ändert. Da ich in 
einer denkmalgeschützten Gegend 
wohne, ist dies auch recht selten der 
Fall. Selten — aber leider dennoch. 
Da sind zum einen wichtige Fußball- 
spiele. Nicht dass ich etwas gegen 
Fußball hätte, es interessiert mich 
nur nicht. Aber bei solchen Ereignis- 
sen verwandelt sich meine Siedlung 
stets in eine Art Ausstellungsfläche 
für Fahnenhersteller. Zum Glück ist 
dieser Spuk stets schnell vorbei. Gra- 
vierender wird es zur Weihnachtszeit, 
wenn man nachts ohne Sonnenbrille 
fast nicht auf die Straße kann und für 
die Festbeleuchtung wahrscheinlich 
ein zusätzliches Kraftwerk ans Netz 
gehen muss. 

Richtig nervig wird es aber hier 
immer im Oktober. Der gute, alte 
Fasching scheint inzwischen 
niemanden mehr hinter dem Ofen 
hervorzulocken — Halloween ist an- 
gesagt. Dass es langsam wieder an 
der Zeit ist, bemerke ich daran, dass 
die von Gartenzwergen bewachten 
Gärten meiner Nachbarn anfangen, 
meinem Vorgarten zu ähneln. Ein 
Umstand, der mich stets aufs Neue 
irritiert. Schon auf dem Heimweg 
fallen mir dann Gestalten auf, die 
wahrscheinlich gruselig wirken wür- 
den, wenn sie größer als einen Meter 
wären. Sie tun alles in ihrer Macht 
Stehende, um zufällig vorbeikom- 
mende Passanten zu erschrecken. 
Bei mir finden solche Versuche nie 
statt, weil in letzter Konsequenz der 
Kontakt mit meinem Jeep tunlichst 
vermieden wird. Sehr vernünftig. 

Ich werde nicht erschreckt — ich 
erschrecke selber! Kaum zu Hause 
angekommen - ich entspanne mich 


„Es gibt Dinge, die nerven nicht 
nur einmal, sondern gnadenlos 
immer wieder. Meist handelt es 


sich bei mir dabei um regelmä- 
Big wiederkehrende Ereignisse.“ 


bei einer Tasse Kaffee — vernehme 
ich lautstarkes Klopfen an der Tür. 
„Süßes oder Saures“, schalmeit es 
mir entgegen. Ich habe zum Glück 
vorgesorgt und für diesen Tag einen 
großen Vorrat an Naschwerk organi- 
siert. Ich schaufel dem Zombie, der 
Hexe und dem Gespenst im Zwer- 
genformat einen Teil davon in die 
gierig geöffneten Tüten, die übrigens 
jedes Jahr größer werden — die Tü- 
ten, nicht die Gestalten. Dass es sich 
hierbei um Bonbons mit einer lecke- 
ren Füllung aus Chili handelt, werden 
die Gören schon noch merken. 

Dass sie schon letztes Jahr auf den 
gleichen, billigen Gag hereingefallen 
sind, scheinen Kinder sehr schnell zu 
vergessen. Inzwischen sitze ich an 
meinem Rechner und kümmere mich 
um meine E-Mails. Lautes Klopfen 
an der Tür, „Süßes oder Saures“, 
wieder eine Fuhre kieferbrechender 
Zuckerkram mit überraschender 
Füllung und ich habe meine Ruhe. 
Eine prima Gelegenheit, einen 
Happen zu essen. Penne arrabiata 
sind leicht zuzubereiten. Kaum habe 
ich damit angefangen, Türe, Klopfen, 
„Süßes oder Saures“ — Sie kennen 
die Prozedur. Inzwischen sind die 
Nudeln übergekocht und ich tue es 
ihnen gleich. Um den Abend gemüt- 
lich ausklingen zu lassen, will ich mir 
noch eine DVD angucken. An der 
Stelle, als es spannend wird — Sie 
werden es sicher erraten — wildes 
Klopfen an der Türe. Ich bewerfe das 
maskierte Gesindel mit dem Rest der 
Bonbons, wobei mir auffällt, dass sie 
mit zunehmender Dunkelheit immer 
größer werden und ihre Stimmen 
immer tiefer. Einer flucht sogar in so- 
norem bayrischen Tonfall, als er von 
dem Korb, in dem ich die Bonbons 
aufbewahrt habe, getroffen wird. 


E-MAIL & POST-ADRESSE 


Anschrift: Rossis Rumpelkammer 


rr@pcgames.de 


Computec Media AG/PC Games 
Dr.-Mack-Straße 83 


90762 Fürth 
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Quiz 


„Ich per- 
sönlich tendiere 
zu ‚NEIN‘“ 


Hi RR, 
der Kollege, der diesmal ge- 
sucht wird, ist der „leitende“ (falls 
bei euch überhaupt irgendwer 
irgendetwas leitet und ihr nicht 
einfach nur Schnipsel aus dem 
Hütchen zieht, die dann gekonnt 
kombiniert werden) Redakteur 
Stefan alias „The Bacon Bomb“ 
Weiß. Eine Frage zu dem Foto 
noch: Hat euch der Herr Weiß 
eigentlich etwas von seinem ab- 
gebildeten kleinen Snack abge- 
geben? Ich persönlich tendiere 
zu „NEIN“. 
MfG DK 


Du hast natürlich richtig ge- 
raten und an der Verlosung teil- 
genommen. Wir ziehen übrigens 
niemals Schnipsel und Hüte trägt 
bei uns nur der Fischer — und das 
sehr selten. Wirkt Stefan auf dem 
Foto so, als ob er privat vespert? 
Da kennst du ihn aber schlecht. 


AUF DVD ® 
Video: Rossis Welt 


Aufgenommen wurde es bei der 
letzten Computec-Grillparty, wo 
Stefan mit Gegrilltem die Kolle- 
gen versorgte. Dass er nichts an- 
brennen lässt, bekommt dadurch 
eine ganz andere Bedeutung. 


Mehr Quiz 


„Ich per- 
sönlich tendiere 
zu ‚NEIN‘“ 


Hallo Herr Rosshirt, 
ich möchte auch einmal mein 
Glück versuchen und tippe da- 
rauf, dass es sich bei der Person 
im Quiz um den Tester für Koch- 
simulationen handelt. 
Rob 


Tester für Kochsimulationen? 
Was haben Sie denn geschluckt, 
um auf solche Ideen zu kommen? 
Ich habe noch nie in meinem 
Leben von einer Kochsimulation 
gehört und bitte um einen kräf- 
tigen Tritt, falls da etwas meiner 
Aufmerksamkeit entgangen sein 
sollte. Allerdings haben Sie mich 


ROSSIS RACHE AN FRAU SPENGLER 


Rossi: Sehr geehrte, hochgeschätzte 
Frau Spengler! 

Ich hoffe, dass Sie mir diese etwas 
umständliche Art der Kommunikation 
verzeihen. Aber da Sie mir weder Ihre 
Anschrift noch Ihre E-Mail-Adresse 
geben wollten, sehe ich leider keine 
andere Möglichkeit. In einem kurzen, 
handschriftlichen Brief (ja, so etwas 
gibt es heute noch) bedankten Sie 
sich für die vielen Rezepte, die Sie be- 
reits von mir gesammelt haben. Zwar 
wenden Sie ein, dass sie allesamt 
nicht der gehobenen, guten Küche 
zuzuordnen sind, aber dennoch einen 
entscheidenden Vorteil haben: Sie 
sind schnell und unkompliziert in der 
Zubereitung. Ein weiterer Pluspunkt 
wäre, dass Ihr Mann sie gerne isst. So 
weit, so schmeichelhaft. Aber was mir 
die Tränen der Rührung in die Augen 
trieb, war, dass Sie mir als Anerken- 
nung einen selbst gestrickten (oder 
wird dergleichen gehäkelt? Geknüpft? 
Gesponnen? Ich habe nicht die 


geringste Ahnung!) Topflappen beileg- 
ten. Das wäre an sich ja noch nichts 
Besonderes - selbst ich habe einige 
Topflappen in meinem Besitz. Aber so 
einen habe ich noch nie gesehen! Der 
maskulinste Topflappen, den man(n) 
sich vorstellen kann. Ehe nun einige 
Leser anfangen, ungeduldig mit den 
Hufen zu scharren: Es handelte sich 
um einen schwarzen Topflappen mit 
eingearbeiteten Totenköpfen! Vielen 
Dank. Dieses Prachtstück ziert seither 
meine Küche und ich erntete schon 
etliche neidische Blicke deswegen. 
Leider ließen Sie mir keine andere 
Wahl, als mich auf diesem Weg bei 
Ihnen zu bedanken. Wie schön - seit 
langer Zeit habe ich an dieser Stelle 


mal nichts zu meckern. 


Eine Antwort wird gerne entgegen- 
genommen. 


Warnung: Jeder, der mir mailt, muss damit rechnen, hier irgendwann 
einmal unaufgefordert zu erscheinen. 


pcgames.de 


auf eine Idee gebracht. Haben wir 
da zusammen eine Marktlücke 
entdeckt? 


Rossis Welt 


„Erinnert 
mich etwas an den 

Film Das Schweigen 
der Lämmer‘“ 


Hallo Rossi, 
ich frage mich, ob das letzte 
Video von Rossis Welt „gestellt“ 
istoder deine echte Bleibe, Rossi. 
Erinnert mich etwas an den Film 
Das Schweigen der Lämmer und 
an Hannibal Lecter. 
Swizzstuekk 


Da wir bei den Dreharbeiten 
zu Rossis Welt bekanntlich nie- 
mals etwas stellen, haben wir 
uns in diesem Fall entschieden, 
wirklich gar nichts zu „stellen“. 
Im Klartext bedeutet dies, dass 
es sich hierbei tatsächlich um 
meine Behausung handelt. Ich 
habe lediglich darauf verzichtet, 
noch mehr Details zu zeigen, um 
wenigstens einen kleinen Rest 
meiner Privatsphäre und meiner 
Würde zu bewahren. Und so be- 
drohlich wirkt es im richtigen Le- 
ben gar nicht, dies ist ein Kunst- 
griff unseres Kameramannes, um 
alles ein wenig interessanter zu 
gestalten. Leiderkommt dadurch 


Fat 


and reac 


der Grabstein im Vorgarten nicht 
so richtig zur Geltung. Meine 
Nachbarn bevorzugen an dieser 
Stelle übrigens Gartenzwerge 
und unser Kontakt findet nur ru- 
dimentär statt. „Rossis Ratgeber 
für gute Nachbarschaft“ dürfte 
kein großer Erfolg werden. Was 
daran allerdings ans Schweigen 
der Lämmer erinnert, vermag 
sich mir nicht zu erschließen, 
und Hirn mag ich nur, wenn es 
benutzt, nicht gegessen wird! 


MehrvonRos- 
sis Welt 


„Na, das 
war ja mal eine 
Sensation.“ 


Hallo Rainer, 

na, das war ja mal eine Sen- 
sation. Ein Einblick in deine pri- 
vaten vier Wände. Wer hätte das 
gedacht, von einem Mann, der 
sogar sein Gesicht zu einem Ge- 
heimnis macht? Hut ab! Ehrlich 
gesagt hatte ich mir bis dato noch 
keine Gedanken gemacht, wie du 
wohl so wohnst, aber das war ein 
wahrer Augenöffner. Du hast ja 
eine ganze Menge schräges Zeug 
in deinem Haus, insbesondere 
die ausgestopften Tiere — wo 
kriegt man so was eigentlich her? 
Insgesamt ein sehr stimmiges 


u TT 2, 


Wir brauchen: 
(pro Portion) 


© Eine Büchse Ochsenschwanzsuppe 
© Zwei Scheiben durchwachsenen 


Speck (ca. fingerdick) 


© Zwei Scheiben gekochten Schinken 


e Eine Zwiebel 

© Eine halbe Paprikaschote 
© Eine Essiggurke 

® Fine Chilischote 


© Eine große Tasse Sauerkraut 


© Eine Tüte Kartoffelchips 


1112010 


Wir schneiden den Speck in nicht zu kleine Würfel, den 
Schinken in dünne Streifen, die Zwiebel in sehr dünne 
Ringe (das geht am einfachsten mit einem Käse- oder 
Gemüsehobel) und geben alles in die Pfanne. Unter ge- 
legentlichem Rühren so lange anbraten, bis es anfängt, 
lecker zu riechen, und braun wird. Das ist der Zeitpunkt, 


an dem wir die Suppe dazugeben. Hierbei richten wir 
uns nach dem Manual auf der Dose (ggf. muss auch 


Zuhause, wobei ich von deinem 
Arbeitszimmer gerne etwas mehr 
gesehen hätte, das ging mir ein 
wenig zu schnell. Mal schauen, 
vielleicht gibt es ja irgendwann 
einen zweiten Teil? Was mag wohl 
im Keller alles zu finden sein? Der 
Vorgarten hat mir besonders gut 
gefallen, von den Figuren würde 
ich auch welche in meinem Gar- 
ten aufstellen. Noch mein Tipp 
zum Quiz: Ich tippe auf euren 
Redakteur Alexander Bohnsack. 
Und wenn er es nicht ist, dann 
sieht er ihm verblüffend ähnlich. 
Mach weiter so. 

Viele Grüße aus Hessen: 


Oliver Bauens 


Eigentlich haben wir diese 
Folge von Rossis Welt nur ge- 
dreht, weil wir umzugstechnisch 
schwer im Stress waren und im 
Prinzip gar keine Zeit für einen 
richtigen Dreh hatten. Ich bin 
jetzt selbst ein wenig überrascht, 
dass diese Folge auf so großes 
Interesse gestoßen ist und so 
viel Echo dazu ankam. Du findest 
das Zeug schräg? Das ist ledig- 
lich eine Frage des Blickwinkels. 
Ich finde die Gartenzwerge mei- 
nes Nachbarn ausgesprochen 
schräg. Da mir das Ganze aber eh 
ein wenig ... äh... unangenehm 
war, wird es eher keinen zweiten 
Teil geben. In meinem Keller gibt 
es absolut nichts Besonderes zu 
sehen — nur die üblichen Ketten. 
Beim Quiz hast du gründlich da- 
nebengehauen und weder Stefan 


Heute: Pfannensuppe 


en. Fertig. 


Wasser hinzugefügt werden). Wer mag — hier wäre eine 


gute Gelegenheit, dem Geschmack mit Pfeffer, Salz, 


Rosenpaprika etc. noch etwas auf die Sprünge zu helfen. 
Während die Suppe in der Pfanne ihrer Vollendung harrt, 
schneiden wir noch die Gurke, die Chili und die Paprika 
in dünne Streifen — die kommen zusammen mit dem 


Sauerkraut dazu. Noch ein paar Minuten vor sich 


hinköcheln lassen. Wenn die Suppe serviert wird 
(um eine Sauerei zu vermeiden, eine Schöpfkelle 


nehmen und nicht aus der Pfanne in den Teller 


noch Alex waren darüber sonder- 
lich erfreut. Seltsamerweise wird 
nie jemand mit mir verwechselt, 
obwohl niemand mein Gesicht 
gesehen hat. 


Naked Cow- 
boy 


„Ich 
bin jetzt etwas 
verwirrt und hoffe auf 
eine Antwort.“ 


Hi Rainer, 

ich muss dir auch einmal 
schreiben. Und zwar geht es um 
deine vorgegaukelte Heterosexu- 
alität. Mit großem Erstaunen habe 
ich vorhin, natürlich auch auf dem 
stillen Örtchen, gelesen, dass du 
in einer Zuschrift vorgibst, dass 
dir schlecht ist, weil dir ein Le- 
ser offenbart, dich zu lieben. Auf 
der nächsten Seite lese ich dann, 
dass du den nackten Cowboy auf 
dem Leserfoto sehr cool findest. 
Was möchtest du uns denn jetzt 
genau mitteilen? 
Ich bin jetzt etwas verwirrt und 
hoffe auf eine Antwort. 

MfG Stefan 


Meine Sexualität geht dich ei- 
gentlich gar nix an und ich habe 
auch nicht vor, diesen Punkt hier 
oder an irgendeiner anderen 


schütten) setzen (!) wir uns noch kurz auf die ungeöff- 

nete Tüte mit den Chips (am besten sind Paprika-Chips 
geeignet), worauf sich die Chips in...äh... 
verwandeln, die wir kurz vor dem Verzehr darüberstreu- 


Krümel 


Wie hat es dir geschmeckt? Sag mir deine Meinung! 
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Stelle weiter auszubreiten. Ich 
habe geschrieben, dass ich den 
Naked Cowboy cool finde, nicht 
dass er mich anmacht — so viel 
Differenzierung muss schon 
sein. Und cool ist der Typ zwei- 
fellos. Seine Masche ist ziemlich 
einmalig und er wurde damit 
weit über die Landesgrenzen 
bekannt. Das verdient Aner- 
kennung! Und nicht jeder hat 
genug Mumm in den Knochen, 
um nahezu nackt durch eine 
Großstadt zu tingeln. Ich möchte 
an dieser Stelle abbrechen, weil 
mir gerade eine Idee gekommen 
ist. Künftig werde ich die Leser- 
briefseiten wohl nur noch nackt 
beantworten. Vielleicht werde 
ich dann auch berühmt. 


Manche glauben, einem Men- 


schen ansehen zu können, 
welchen Beruf er ausübt. Ge- 
hören Sie auch dazu? 


eine E-Mail schickt. 


Wenn Sie die Funktion des Kollegen/der Kollegin richtig einordnen, sind Sie viel- 
leicht der monatliche Gewinner eines Spielepakets. Teilnehmen kann jeder, der mir 


Code? 


Hey du, 
sag ma code pls. 
Heike 


Ma code pls. Was immer das 
zu bedeuten hat und in welcher 
Sprache das auch sein mag. 

Ja, das waren noch Zeiten, als die 
Kinder Deutsch gesprochen ha- 
ben. Als man noch wusste, was 
bei einer E-Mail die seltsame Zei- 
le „Betreff“ bedeutet, und man 
sie auch ausfüllte. Stattdessen 
begnügt man sich mit minima- 
listischer Sprache und höfliche 
Floskeln bremsen eh nur. Auf 
was hingegen Wert gelegt wird, 
ist, einen Freemailer zu verwen- 
den, der möglichst aufdringliche 


HERZLICHEN GLÜCKWUNSCH! 
Sie haben einen der Goldeneye- 
Schurken aus unserem Gewinnspiel 
gefunden. Mehr Infos auf Seite 12! 


Werbung mitliefert und quietsch- 
bunte Hintergründe sowie wahn- 
sinnig lustige und sehr originelle 
Animationen ermöglicht, über 
die sich bestimmt jeder Emp- 
fänger freuen wird. Statt mir 
mitzuteilen, um welchen Code 
es eigentlich geht, und vor allem, 
warum ich den rausrücken sollte, 
grinst mir ein winkendes Mond- 
gesicht in Technicolor entgegen. 
Und was hilft es Heike, wenn ich 
den Code sage? Stundenlang am 
Handy quasseln, SMS noch und 
nöcher verschicken, aber für die 
gute, alte E-Mail nicht mehr ge- 
nug Buchstaben zur Verfügung 
haben... 


Reimer 


„Kannst 
du den Schädel mal 
umdrehen? “ 


Ganz viele Schatten, schwar- 
ze Kleidung, vom Gesicht fast 
nichts zu sehen. Es erschwert mir 
die Entscheidung, kannst du den 
Schädel mal umdrehen? Doch 
seh ich Bücher, Kerzenschein 
auf des Werks morbider Ruh. 
Sollt’ dieser Mann belesen sein? 
Mein Gott, Rossi! Bist das DU! 

Grüße ans ganze Team: 
Andreas Schmidt 


Kam zwar ein wenig spät an 
und bezog sich auf die vorletzte 
Ausgabe, aber ich konnte es mir 
einfach nicht verkneifen, dieses 
Gedicht abzudrucken. Es gibt sie 
zum Glück noch: Leser, die der 
Sprache insoweit mächtig sind, 
dass sie sogar reimen. Vielen 
Dank. Welch wohltuender Kon- 
trast zu Heikes E-Mail. 


Alte Scheibe 


„Ich wäre 
Ihnen da sehr dank- 
bar.“ 


Sehr geehrter Herr Rosshirt, 
bitte fügen Sie in Ihrer nächs- 
ten Spiele-DVD das Spiel Go- 
thic 2 ein. Ich wäre Ihnen da sehr 
dankbar. 
Alex 


Sehr schmeichelhaft, dass 
Sie denken, ich würde die DVD 
komplett selbst erstellen. Alles, 
was ich dazu beitrage, ist mein 
kümmerliches Filmchen. Für 
den eigentlichen Inhalt ist ein 
ganzes Team aus Redakteuren 
verantwortlich. Und das macht 
seinen Job sogar so gut, dass es 
auf die Idee mit Gothic 2 schon 
in der Ausgabe 07/07 gekom- 
men ist! 


LESER DES MONATS 


Tobias präsentiert voller Stolz seinen frisch geborenen Sohn nebst druck- 
frischer PC Games. Leser-Blatt-Bindung ab dem Kreißsaal, sozusagen. 


Wer auch ein abgefahrenes Foto oder einen Screenshot aus einem Spiel 
et cetera hat - ihr kennt meine E-Mail-Adresse. 
7 5 Zi 
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Hippe? 


„Fresse Du 
Hippe! [13 


Fresse Du Hippe! 


kreera@web.de 


Eigentlich mag ich es, wenn 
man kurz und präzise sein Anlie- 
gen formuliert. Allerdings sollte 
man sich nicht so kurz fassen, 
dass der Leser über den Sinn und 
Zweck der E-Mail im Unklaren 
gelassen wird. Somit kann ich nur 
raten, was Sie mir mitteilen woll- 
ten, und das ist trotz der lediglich 
drei Worte eine ganze Menge! 
Zum einen wollen Sie verdeutli- 
chen, dass eine Erziehung nicht 
zu den Ereignissen gehörte, die 
in Ihrer Kindheit stattfanden. 
Vermutlich gehörte eine Schul- 
bildung auch nicht dazu, aber 
das ist nur geraten. Nicht geraten 
ist, dass Sie sich nicht die Mühe 
machen, eine Rechtschreibkor- 
rektur zu benutzen, die bei dem 
Begriff „Hippe“ Gift und Galle 
gespuckt hätte. Ich kann nur ver- 
muten, dass der Hippe eigentlich 
ein Hippie werden sollte, womit 
wir schon beim nächsten Punkt 
wären. Sie benutzen Begriffe, de- 
ren Bedeutung Sie nicht wirklich 
kennen. Wenn ich mit irgendet- 
was garantiert keine Ähnlichkeit 
habe, dann mit einem Hippie. Ge- 
sehen haben Sie mich auch noch 
nicht, denn dann würden Ihnen 
passendere Beschimpfungen 
einfallen. In Bayern gibt es sogar 
ein Wort für Sie, also für Leute, 
die andere Menschen grundlos 
und blind beleidigen. Man nennt 
sie „Wadlbeißer“ Somit haben 
wir doch schon eine ganze Men- 
ge über Sie herausgefunden, oder 
nicht? Aber die Krönung hebe ich 
mir natürlich für den Schluss auf! 
Jemand, der so eine E-Mail mit 
einer nachvollziehbaren Adresse 
verschickt, die der Einfachheit 
halber auch noch den richtigen 
Namen als Bestandteil hat, ist 
auf jeden Fall auch noch unsäg- 
lich dämlich. 


Windows 


Guten Tag, 
mittlerweile habe ich den 
dritten Windows-PC in meinem 
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Leben. Jedoch scheint alle PC- 
Generationen ein Mysterium zu 
verbinden. Zu Beginn fahren alle 
PCs enorm schnell hoch, alle Pro- 
gramme werden sofort geöffnet 
und jedes Kontextmenü wird un- 
verzüglich geöffnet. Nach einiger 
Zeit werden all diese Aktionen 
jedoch immer langsamer aus- 
geführt, bis sie schließlich eine 
halbe Ewigkeit brauchen. Viele 
PC-Zeitschriften, die ich gelesen 
habe, haben sich bereits mit die- 
sem Problem auseinandergesetzt 
und darüber berichtet. Alle geben 
an, dass dies völlig normal sei und 
man den PC durch regelmäßige 
Wartung wieder beschleunigen 
könne. So empfehlen sämtliche 
Zeitungen, den Autostart zu lee- 
ren, die Festplatten zu defrag- 
mentieren, den PC auf Vieren, 
Spyware und Adware zu durch- 
suchen, die Treiber der Geräte 
zu aktualisieren und nicht mehr 
benötigte Daten zu löschen. Auf 
allen drei PCs, die ich bis jetzt be- 
sessen habe, habe ich diese War- 
tungsarbeiten regelmäßig durch- 
geführt. Allerdings zeigten sie auf 
keinem der PCs spürbare Erfolge. 
Nun frage ich mich langsam, wo- 
ran das liegen könnte. Noch mehr 
interessiere ich mich allerdings 
dafür, wie man den PC tatsächlich 
wieder genauso schnell wie kurz 
nach dem Kauf machen kann. Ich 
würde mich sehr freuen, wenn Sie 
mir beim Lösen dieses Mysteri- 
ums behilflich seien könnten. 
Mit freundlichen Grüßen 
Patrick 


Ob Sie den PC auf allen Vieren 
oder im Sitzen nach Spyware un- 
tersuchen, macht keinen Unter- 
schied, da bin ich mir ganz sicher. 
Diese demütige Haltung ist auch 
gänzlich unangebracht. Wirklich 
helfen kann ich Ihnen bei diesem 
Problem leider trotzdem nicht. 
Seien wir doch ehrlich: Wenn ich 
eine Methode gefunden hätte, die 
es ermöglicht, dass ein PC auch 
nach langer Benutzung noch so 
schnell wie am Anfang ist, würde 
ichnichthiersitzen und Leserbrie- 
fe beantworten müssen. Ich per- 
sönlich habe für mich allerdings 
eine Lösung gefunden! Ich habe 
einen PC zum Arbeiten, auf dem 
nix, gar nix weiter installiert wird, 
und einen zweiten PC zum Surfen 
und Spielen, der inzwischen aber 
deutlich an Geschwindigkeit ein- 
gebüßt hat und bisweilen auch 
merkwürdige Dinge macht. 


ROSSIS LEXIKON 


Rossipedia, das Lexikon der erklärungsbedürftigen Begriffe 


(Y) Youtube 


Youtube ist ein Videoportal, auf dem man kostenlos Videos ansehen und auch 
hochladen kann. Obwohl erst vor fünf Jahren gegründet, wächst das Portal täg- 
lich um ca. 65.000 neue Videos. Selbst Fernsehsendungen stellt man schon aus 
Youtube zusammen. Eine Vielzahl dieser Videos wurden von den Nutzern selbst 
aufgenommen. Wenn man sich früher zum Affen machen wollte, musste man 
die Wohnung verlassen und erreichte nur wenige Leute. Heutzutage genügt 
eine Internetanbindung, um sich via Youtube vor Millionen von Menschen zu 
blamieren. Natürlich ist auch alles echt und Fakes kommen niemals vor. Dank 
Google TV wird Youtube auch bald auf dem Fernsehgerät zur Verfügung stehen, 
Ob dadurch das Niveau angehoben wird, ist jedoch fraglich. 


You [ 


# Module bunzufligenientiemen 


] Suchen Kateganen 


Abonnements 


Du hast och hate Abcmamenmens 
ven du auf ee Vaad- Oo Fame al" Abanteren” KilkisL werden neue Videos, die ın Gbinem 
LUmtiang sin en inchgetaden werden, habt angeäengt 


Bewuden 5 


Empfehlungen Desseten (IS 
Fresstich'e Sets Hr To Wilpe Wood Dawson’s Cru ‚Zombie Krach In 
nen in St Day Nas Nas Cobamy ©... 
wor 2 Aare wor 2 ihren u) ieen vor Jahren 
Are ya Aue 24.200) Aue a DER Au 
Da du een He Op hr un Vinckn Du au iger Video, Die Au denen Wide 
enge neen aant er na angehen haut ange saten na 
RE VOR BAM mi RE VORM Brill wet. De sie Dun'a new. BRAUN ETAR WR_ 


Rossi testet jeden Monat ein Produkt — 
auf seine eigene Verantwortung. 


ROSSI SHOPPT 


Sensible Finger 


Dass man sein iPad, iPhone und anderes Touchgescreene nicht mit Fäustlingen 
bedienen kann, liegt auf der Hand. Auch die meisten Fingerhandschuhe erwei- 
sen sich hierbei als höchst störend. Die Firma Agloves hat das Problem erkannt 
und verkauft Handschuhe, die speziell dafür entworfen wurden, optimal mit je- 
der Art von Touchscreen zusammenzuarbeiten. Darauf habe ich lange gewartet. 
Jetzt fehlen nur noch der Hut zum Touchscreen und spezielle Schuhe für Tablet- 
PC-User. Im Ernst — den lästigen Fingerabdrücken kommt man unkomplizierter 
und vor allem preiswerter bei. Und wenn ich mich extra dafür umziehen muss, 
verliert jedes mobile Gerät seine Daseinsberechtigung, zumal ich auch höchst 
selten bei Minustemperaturen etwas auf meinem Pad tippen möchte, welches 
übrigens leider immer noch nicht unter Wasser optimal bedienbar ist! 
http://www.agloves.com 
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Gemüter der Shooter-Fans. | 


Half-Life: Gunman 


Metal Gear Solid / 


) 


an er 


jes 


THEMA 


Spielverderber 


Wer während einer Online-Partie : 
in einem Ego-Shooter an einem. 
strategisch günstigen Ort ver-: 
harrt und aus der Distanz andere 
Spieler ausschaltet, wurde und: 
wird auch heute noch als Cam- 


per beschimpft. Passionierte 
Shooter-Spieler beklagten sich‘ 
seinerzeit mit dem Aufkommen: 
der ersten Mehrspieler-Shooter : 
darüber, dass Camper auf unfaire: 
Weise Punkte sammelten. Wer an 
einem Respawn-Punkt wartete, : 
um Spieler, die just einer Partie. 
beigetreten waren, auszuschal- 
ten, hatte keine Courage und 
ließ seinem Gegner keine 
Chance, sich zu verteidi- 

gen. Im klassischen Wes- 

ternduell galt es ja auch als 
feige, jemandem in den Rücken 
zu schießen — so der Tenor der 
meisten Shooter-Spieler.Diever- : 
pönte Taktik scheint nicht aus der 
Mode gekommen zu sein, denn: 
das Thema erhitzt heute noch die: 


DIE TOP-5-TESTS 


Vor 10 Jahren 


Dezember 2000 


Von: Alexander Bohnsack 


Über diese Spiele haben wir vor zehn Jahren berichtet. 


TEST DES MONATS 


Half-Life: Gunman Chronicles 


Abwechslungsreiche Levels, fordernde Gegner und 
innovative Wummen, verpackt in einer guten Story, 
präsentierten die Entwickler von Rewolf Software mit 
Half-Life: Gunman Chronicles. 


Neben Klassikern wie dem Raketenwerfer, dem Ma- 
schinengewehr und Handgranaten wartete das ur- 
sprünglich als Fan-Projekt entwickelte Spiel mit der 
modifizierbaren ChemGun auf, die besonders gegen 
Aliens ihre Stärken ausspielte, da diese im Spiel sehr 
empfindlich auf hochkonzentrierte Laugen- oder 
Säuregeschosse reagierten. Die vielfältigen Waf- 
fenoptionen und die sich daraus ergebenden takti- 
schen Möglichkeiten trugen gehörig zum Spielspaß 
bei. Dass Sie die geballte Waffenpower auch 
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ÜBERMÄCHTIG | Kampfroboter erwiesen sich - auch wenn man mit voll 
ausgebauten Waffen auf sie losging - als hart zu knackende Nüsse. 


bitter nötig hatten, wurde im Verlauf der Story klar, 
in der der frühere Vorgesetzte Ihrer Spezialeinheit 
namens Gunmen und seine Schergen noch ein Hühn- 
chen mit Ihnen rupfen wollten. Seiner Ansicht nach 
hatten Sie Ihre Ex-Kollegen während einer Mission 
auf einem fremden Planeten im Stich gelassen. Des- 
halb verbündete sich der General mit Aliens, züchtete 
furchterregende Kreaturen und hetzte Ihnen diese in 
Massen auf den Hals. 

Die Handlung entwickelte sich für einen Ego- 
Shooter überdurchschnittlich gut und hielt im Spiel- 
verlauf viele Überraschungen parat. Weitere Stärken 
offenbarte der 3D-Shooter schon nach kurzer Spiel- 
zeit: ein abwechslungsreiches Leveldesign sowie eine 
gut durchdachte Mixtur aus Ballerei und Knobelei. I 


IMPONIERGEHABE | Selbst unter heftigem Beschuss verzichteten Gegner 
nicht auf Eindruck schindende Posen. 


Sportskanonen und Kampfflieger geben den Ton an 


NHL 2001 


Entwickler: EA Sports | Wertung: 90% 


Grafisch setzte die Eishockey-Simula- 
tion neue Maßstäbe. Die optischen und 
spielerischen Verbesserungen forderten 
allerdings auch ihren Tribut. Das Spiel 
gierte seinerzeit nach extrem leistungs- 
fähiger und deshalb teurer Hardware. 
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62 Superbike 2001 


| Fe 
Entwickler: EA Sports | Wertung: 87% 


*3 Madden NFL 2001 


E] Combat Flight Simulator 2 
Entwickler: Microsoft | Wertung: 86% 
Lange Kampagnen und eine Top-Gra- 
fik sorgten für hohe Langzeitmotiva- 
tion. Mit nur sieben Flugzeugen fiel der 
Hangar der militärischen Simulation 
jedoch ziemlich mickrig aus. 


E Kicker Fußballmanager 2 
Entwickler: Heart-Line | Wertung: 85% 


Die Fortsetzung der anspruchsvollen 
Motorradsimulationsserie wartete ne- 
ben einer grandiosen Grafik mit einer 
Fülle an kleinen Neuerungen auf, die in 
der Summe Superbike 2001 den Platz 
auf dem Genrethron bescherten. 


Madden NFL 2001 begeisterte durch 
eine Vielfalt an offensiven und defen- 
siven Spielzügen sowie mit dutzenden 
Statistiken zu den absolvierten Partien. 
Einsteiger wurden allerdings von der 
Komplexität überfordert. 


Mit schöneren Spielszenen und ver- 
einfachten Menüs setzte der Kicker 
Fußballmanager 2 zum Sturm auf die 
Tabellenspitze an und scheiterte nur 
knapp am Rivalen Anstoss 3. 
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DESPERADOS 


Wilder Westen inklusive: High Noon im Commandos-Stil 


Commandos — Desperados. Die Namen klan- 
gen ähnlich und auf den ersten Blick waren es 
die beiden Strategiespiele auch. Der große Un- 
terschied: In Desperados schlichen, duellierten 
und taktierten Sie sich durch den Wilden Westen 
und nicht durch den Zweiten Weltkrieg. 

Imposante 25 Kapitel umfasste das Epos rund 
um den Revolverhelden John Cooper und spar- 


a‘ 
REVOLVERHELD | Der schnelle Umgang mit 


ÜBERSICHT | Siedlungen bieten Platz für taktische Win- 


te nicht mit großartigen Kulissen, die man aus 
Western-Klassikern wie Spiel mir das Lied vom 
Tod kannte: Atemberaubende Canyons, Schau- 
felraddampfer, pokernde Schlitzohren, verschla- 
fene Städtchen und Goldminen, angereichert 
mit bleihaltiger Luft. Mit einer fünfköpfigen Crew 
— der Pokerspielerin Kate, dem Sprengstoffex- 
perten Sam, dem Doc, dem Mexikaner Sanchez 


An . h | 
SÜDSTAATENFLAIR | Die Jagd nach den Banditen führte 


und der Chinesin Mia — jagten Sie den Schurken 
El Diablo quer durch die Vereinigten Staaten. 
Spielerisch und grafisch überzeugte Despera- 
dos: Trotz niedriger Hardware-Voraussetzungen 
(233 MHz, 64 MByte Hauptspeicher) waren 
Auflösungen bis 1.024x768 vorgesehen. Den 
deutlich verbesserten Nachfolger finden Sie als 
Vollversion auf unserer Heft DVD. oO 


#- 


dem Colt brachte in Duellen den Sieg. 


3DFX 


Das letzte Gefecht 


Das Jahr 2000 war für den renommierten 
Grafikchip-Hersteller 3dfx kein gutes: Eini- 
ge Entwickler waren zu Nvidia abgewandert, 
im Internet mehrten sich die Gerüchte über 
eine Übernahme der Firma und die Krone für die 
schnellsten Grafikchips musste 3dfx an Nvidia 
abgeben. Der Grund: Die Entwicklung des Hoff- 
nungsträgers in Form des VSA-100-Grafikchips 
hatte sich erheblich verzögert. 

Das neue Topmodell der Grafikschmiede 
sollte den verlorenen Boden wieder gutmachen. 
Gleich vier VSA-100-Chips kamen auf der Voo- 
doo 5 6000 zum Einsatz. Dank dieser zeigte eine 
Vorabversion der V 5 6000 bei vierfachem Anti- 
Aliasing selbst in detail- und actionreichen Spie- 
len wie Heavy Metal F.A.K.K.2 keine spür- und 
sichtbaren Tempoeinbußen. 


FEEDBACK 


Grand Prix 3 


Schon an den ersten drei Verkaufsta- gefolgt 


kelzüge, um das sechsköpfige Team ans Ziel zu bringen. 


EINE RUNDE SACHE | Dank ausgefeilter Kantenglättungsfunktionen 


sah Mercedes-Benz Truck Racing seinerzeit sehr realistisch aus. 


Ohne Kantenglättung brachten Spiele in 32-Bit- 
Farbtiefe bei einer Auflösung von 1.280x1.024 
Bildpunkten die Karte nicht einmal ansatzweise 
ans Limit. In Q3-basierten Spielen sank die Bild- 
rate nicht unter 60 Bilder pro Sekunde. Leider 
erreichte dieses Leistungsmonster die Läden nie, 
denn wenige Monate später wurde 3dfx tatsäch- 
lich verkauft — an den Konkurrenten Nvidia. U 


vom 


Sie auf Plantagen im Südwesten der USA. 


gen gingen gleich 40.000 Exemplare 
von Grand Prix 3 über den Ladentisch. 
Schnell war die Hunderttausender- 
Hürde genommen. Wir wollten von un- 
seren Lesern wissen, was sie von der 
Rennsimulation hielten. 


Wer sich mit Michael Schumacher und 
Co. messen wollte, machte das meist 
im kompletten Weltmeisterschaftspro- 
gramm (60 %). Dagegen nutzten nur 
wenige Fans den Mehrspielermodus 
(13 %). Am liebsten zogen unsere Le- 
serin Monaco (23 %) ihre Kreise, dicht 
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Hockenheim- 
ring (21 %), 
während sich 
für die übrigen 
Strecken kaum f 
jemand begeisterte. Die meisten Spie- 
ler stimmten die Wagen-Setups für die 
Strecken selbst ab. Nur 15 % der Fans 
besorgten sich Einstellungen aus dem 
Internet. Die Hälfte der Spieler emp- 
fand das dynamische Wetter als wich- 
tigste Verbesserung seit Grand Prix 2, 
34 % hielten die aufpolierte Grafik für 
das Highlight des Titels. Oo 


mussten Sie unentdeckt gelangen. 


LEUCHTMITTEL | Die Voodoo 5 6000 hatte mit der fordernden 
Grafik-Engine von Giants keinerlei Probleme. 
' QUARTETT | 


; u 
ar) 4 pe Gleich vier 
I Grafikchips 
hatten die 
Entwickler 
von 3dfx auf 
die Platine 
der Voo- 
doo 5 6000 
gepflanzt. 


EINE FRAGE 

DES SETUPS | 
Dank diverser 
Fahrhilfen und des 
damit einstellbaren 
Schwierigkeitsgra- 
des machte Grand 
Prix 3 Anfängern 
ebenso viel Spaß 
wie eingefleischten 
Kennern der Serie. 
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SERVICE 1110 


MEISTERWERKE 


Comman: 


Von: Christian Schlütter 


Sechs Männer gege 
ganz Nazi-Deutsch- 
land: Commandos 
brachte Taktik pur! 


AUF DVD 
e Video zum Spiel 


us Spanien kommen |le- 
A ckere Speisen, tierquä- 
lerische Freizeitbeschäf- 


tigungen und hübsche Mädchen. 
Und gute Taktikspiele. Glauben Sie 
nicht? Ist aber so. Denn hinter un- 
serem diesmonatigen Meisterwerk 
Commandos (PCG 07/1998: 91 
Punkte) steckt der spanische Ent- 
wickler Pyro Studios. 


In Commandos befehligen Sie eine 
Gruppe von Spezialisten durch die 
Wirren des Zweiten Weltkriegs. Je- 
der Ihrer Mannen hat einzigartige 
Fähigkeiten. So kann der Pionier 
zum Beispiel Sprengstoffe einset- 
zen und Gegner mit Bärenfallen 
ausschalten, der Marine Boote 
steuern und ungesehen durch 
Flüsse tauchen und der Spion dank 
gemopster Wehrmachtsuniform 
feindliche Soldaten ablenken. 

Da Sie immer hinter der Front 
mitten in der Basis der Nazis agie- 
ren, sind Sie stets zahlenmäßig 


COMMANDOS (1998) | Per Sprengladung jagt unser 
einen vorbeifahrenden Panzerwagen in die Luft. 
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Pionier 


V 


unterlegen und müssen Ihre Jungs 
geschickt einsetzen, um die gestell- 
ten Aufgaben zu erfüllen. 


Die Missionen an sich sind sehr ab- 
wechslungsreich, obwohl es meis- 
tens letztlich darum geht, etwas in 
die Luft zu sprengen — mal einen 
Staudamm, mal eine Radarschüs- 
sel, mal ein Eisenbahngeschütz. 
Knifflig und variantenreich ist eher 
der Weg zum Ziel. 

Um das stromproduzierende 
Wasserreservoir zum Bersten zu 
bringen, müssen Sie zum Beispiel 
zunächst einige Wachen überwäl- 
tigen und eine Uniform für Ihren 
Spion stibitzen, der dann in die geg- 
nerische Basis eindringt und den 
Strom für den Zaun abschaltet, der 
das Gelände umgibt. Der Pionier 
schneidet anschließend ein Loch in 
das stählerne Gitternetz und stiehlt 
aus dem Vorratslager Sprengstoff, 
während der Spion die Wachen ab- 
lenkt. Mit dem erbeuteten TNT wird 
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'COMMANDOS (1998) | Ein paar Granaten über die Mauer geworfen und schon“ 
ist im schwer befestigten feindlichen Lager die Hölle los. 


dann der Damm in die Luft gejagt 
und das Team entschwindet per 
Lastkraftwagen. 

Auf diese Weise laufen alle 
Missionen mehrstufig und taktisch 
anspruchsvoll ab. Der Schwierig- 
keitsgrad ist dabei ungewöhnlich 
hoch. Oft müssen Sie einen Spiel- 
stand zehn Mal und öfter neu la- 
den. Trotzdem kommt selten Frust 
auf. Commandos schafft es, den 
Perfektionisten in Ihnen zu wecken. 
Stets sind Sie bestrebt, den best- 
möglichen Weg durch eine Mission 
zu finden. 


Zwischen den Missionen bekom- 
men Sie nicht nur detaillierte Auf- 
tragsbeschreibungen. Man sagt 
Ihnen auch, warum Ihre Mission 
wichtig für die Kriegsanstrengun- 
gen der Alliierten ist. So haben Sie 
immer das Gefühl, als Geheimagen- 
ten-Team eine besonders wichtige 
Speerspitze gegen das Deutsche 
Reich zu sein. Zusätzlich zu seiner 
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COMMANDOS (1998) | Die einzelnen Missionsziele waren abwechslungsreich und fordernd. Im 
hohen Norden soll unser kleines Trüppchen zum Beispiel einen Staudamm sprengen. Mission erfüllt! 


taktischen Tiefe machte die Be- 
nutzeroberfläche Commandos zu 
etwas Besonderem. In der rechten 
unteren Ecke des Bildschirms sa- 
hen Sie stets den Rucksack des 
ausgewählten Soldaten samt allen 
mitgeführten Waffen und Utensilien. 
Klickten Sie auf einen Gegenstand, 
so verwandelte sich der Cursor 
entsprechend, sodass Sie jederzeit 
wussten, welche Aktion Ihr Recke 
beim nächsten Klick ausführen wür- 
de. Die Sprachausgabe und die lie- 
bevoll gestalteten Karten konnten 
1998 ebenfalls überzeugen. 


Der große Erfolg von Commandos 
ermöglichte es dem Pyro-Team, 
eine ganze Serie um das Spezia- 
lagenten-Team zu kreiern. 1999 
folgte die Erweiterung Im Auftrag 
der Ehre und 2001 der offizielle 
Nachfolger Commandos 2: Men of 
Courage (PCG 10/2001: 90). In der 
Fortsetzung gab es zusätzlich zu 
den sechs Charakteren des Origi- 
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SCHNEETREIBEN | Commandos 3: Destination Berlin setzte 
2003 auf hübsch gestaltete Umgebungen und Wettereffekte. 
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LUFTIGE HÖHE | Auf einem Berggipfel sprengen wir in Teil 1 die Radarschüssel. 


nals einen Dieb, die russische Spio- 
nin Natasha und den Hund Whiskey. 
Außerdem war es erstmals möglich, 
das Schlachtfeld aus vier verschie- 
denen Blickwinkeln zu sehen. Der 
erste Teil hatte die Missionen stets 
in starrer Iso-Perspektive gezeigt, 
weshalb einige Stellen schlecht 
einsehbar gewesen waren. Dieses 
Problem hatte mit Commandos 2 
ein Ende. 2003 folgte das grafisch 
opulentere Commandos 3: Desti- 
nation Berlin (PCG 11/2003: 83), 
das Wettereffekte ins Spiel einfügte 
und endlich auch eine frei dreh- 
und zoombare Grafik mitbrachte. 
Im Jahre 2006 wagten die Pyro Stu- 
dios mit Commandos: Strike Force 
(PCG 04/2006: 84) einen Ausflug 
in die Ego-Perspektive. Darin steu- 
erten Sie nur den Green Beret, den 
Spion und den Scharfschützen und 
erledigten 13 Missionen in Nor- 
wegen, Frankreich und Russland. 
Taktik trat hier in den Hintergrund. 
Vielmehr waren schnelle Reaktio- 


nen und Geschicklichkeit gefragt. 
Danach wurde es ruhig um die 
Serie, auch wenn immer wieder 
Gerüchte um eine Fortsetzung auf- 
keimen (siehe Kasten). Uns jeden- 
falls bleibt Commandos als tolles, 
anspruchsvolles und atmosphäri- 
sches Taktik-Echtzeitstrategiespiel 
in Erinnerung. oO 


‚CHRISTIAN ERINNERT SICH: 


: Als ich für den Meistwerke-Artikel wie- : 
der Commandos ins Laufwerk legte, 
: bekam ich zunächst Angst. Ich hatte 

: Pyros Spiel als ultraharte Nuss in Erin- : 
!nerung. Was ich vergessen hatte, war, 
dass der Einsatz hinter feindlichen Li- : 
| nien so gut designte Missionen und ein: 
: so eingängiges Gameplay präsentierte, : 
: dass statt Frust Ehrgeiz aufkommt. 
| Genau so muss Strategie aussehen, : 
: damit sie zum Meisterwerk wird. j 


- „es 
COMMANDOS (1998) | Die Pyro Studios bauten interessante 
Bestandteile in Missionen ein, etwa dieses Leopold-Geschütz. 
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KOMMT EIN VIERTER TEIL? 


Immer wieder gab es Gerüchte um 
einen vierten Teil der Serie. Auch in 
diesem Jahr mehrten sich wieder die >>: ru2 10% 
Anzeichen für eine Fortsetzung. 


Während Pyro noch im Sommer 2009 Meldungen dementierte, das Studio pro- 
duziere ein neues Commandos-Spiel, so gab es in diesem Jahr immer wieder 
kleine Hinweise auf ein mögliches Commandos 4. Im April tauchte im Online- 
Profil des Ex-Pyro-Mitarbeiters Marcos Domenech der Hinweis auf, er habe von 
2008 bis 2009 an einem Projekt namens „C 4“ gearbeitet. Kurz darauf stand 
auch im Profil von Pyro-Game-Designer Jose Ramon Diaz Martin, Comman- 
dos 4 sei eines von mehreren Spielen, an denen er arbeite. Eine offizielle Stel- 
lungnahme zu den Gerüchten gibt es vonseiten Pyros allerdings bisher nicht. 


DIE ERBEN VON COMMANDOS 


Der enorme Erfolg von Commandos rief natürlich Nachahmer auf den Plan. 
Und die erwiesen sich teilweise als fantasievolle, gut spielbare Kopien. 


Wohl am erfolgreichsten hüpfte das deutsche Studio Spellbound Entertainment 
(ja richtig, die haben gerade Arcania: Gothic 4 erschaffen) auf den Comman- 
dos-Zug auf. Mit Desperados: Wanted Dead or Alive (2001) übertrugen die 
Rheinländer das Spezial- 
agenten-Gameplay auf 
den Wilden Westen. Sie 
steuerten eine Gruppe 
von Abenteurern und 
mussten deren Fähig- 
keiten bestmöglich ein- 
setzen, um einen Haufen 
mieser Revolverhelden 
aus dem Weg zu schaf- 
fen. PC Games vergab 
die Wertung 87. Die Fort- 
setzung Desperados 2: 
Cooper’s Revenge (Wer- 
tung: 78) aus dem Jahre 
2006 finden Sie übrigens 
diesen Monat als Vollver- 
sion auf unserer DVD. Im 
Jahre 2007 folgte noch 
ein Spin-off namens 
Helldorado (PC-Games- 
Wertung: 74). 

In die Welt von Gangs- 
tern und Mafiabossen 
versetzte Sie 2003 Chi- 
cago 1930, ebenfalls aus 
dem Hause Spellbound 
Entertainment. Natürlich 
waren Waffen und Umge- 
bungen komplett anders 
als in Commandos oder 
Desperados. Aber auch 
das Gameplay verschob 
sich etwas in die Action- 
Richtung. Das tat dem 
Konzept nicht gut. PC 
Games vergab magere 
63 Spielspaßpunkte. 
Besser weg kam das 
Strumpfhosen-Abenteu- 
er Robin Hood: Die Le- 
gende von Sherwood, 
das Spellbound zwischendurch im Jahre 2002 erschuf. Sie steuern darin den 
Rächer der Geächteten und seine kleine Rebellenarmee gegen den Sheriff 
von Nottingham. Taktisches Vorgehen war Trumpf, die Umgebungen waren 
liebevoll gestaltet und die Atmosphäre überzeugte. PC Games vergab satte 
82 Spielspaßpunkte. 


Dur. 


Robin Hood: Die Legende von Sherwood 
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